ИГРЫ. ТЕХНИКА. СТИЛЬ ЖИЗНИ / №01 (13) январь 2006 


#01 (13) январь 2006 [3KC-3C МЭГЭЗИН ] 
ИГРЫ. ТЕХНИКА. СТИЛЬ ЖИЗНИ 


UFO: AFTERSHOCK 


В : КОМПАКТНЫЕ И ЕМКИЕ НАКОПИТЕЛИ: 
| ОТФАНТАЗИИ К РЕАЛЬНОСТИ 


GEFORCE 7800GTX VS ATI RADEON 1800 


NOKIA 7380, ARCHOS GMINI 500, 


SAMSUNG 0600 И ЕЩЕ 25 УСТРОЙСТВ 


{ МУЛЬТИМЕДИА 


ШУРА БИ-2: «ПОКУПАЙТЕ ВИНИЛ!» 


ne ООО REVIEW 


12 DVD: «МЕРТВЕЦ», «МАНДЕРЛАЙ», ра 4 ce в GUN 
«РАЗБОРКИ В СТИЛЕ НУНГ-ФУ» ИТ.Д. Я я ь BURNOUT LEGENDS 
| STAR WARS: 
BATTLEFRONT 2 
THE MATRIX: 
PATH OF NEO 
STUBBS 
THE ZOMBIE 
L.A. RUSH 
THE WARRIORS 


S€ LITARY 


colle i, В Е, В ae, 


1813-6052 


Wh 


келла 


Г <>. 


PLAY OGIC’ 


Geme publisher & developer 


Каждый, 

кто хоть раз 

в жизни выжимал в 
пол педаль акселератора, 
вцепившись в руль спорткара, 
обязательно захочет повторить 
пережитое. И только World Racing 2 
предложит вам для этих целей дюжины 
автомобилей от самых известных произво- 
дителей, десятки трасс в Италии, Египте и 
даже на Гавайях. Стоит ли добавлять, что 
система повреждений позволит вдребезги 
разбить Lamborghini и Ferrari, a поклонни- 
ки ретромобилей смогут поучаствовать в 
гонках послевоенных времен! 


¢ Огромный выбор моделей реально существующих 
автомобилей, созданных по лицензии концерна Volkswagen 


¢ Гибкая настройка сложности: игра угодит как любителям 
аркадных гонок, так и поклонникам симуляторов 


. Продвинутая система расчета повреждений, реалистичная 
физика поведения машины на дороге 


¢ Разнообразные режимы многопользовательской сетевой игры 
» Несколько десятков детально проработанных трасс 
* Возможность тюнинга своего авто 
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Видеокарта (VGA) 


совместимая как с АСР. 


Так ис PCI Express интерфеисами 


Вперед в будущее 
С ASRock! 


775VM800 


fina центрильного процессори Intel ЕНОТ Cru 


‚ FSB800MHz, память DDR400, АСР8Х 

+ Встроенное 3D графическое ядро UniChrome Pro 

‚ Hybrid Booster - Безопасная технология разгона ASRock 

+ Поддержка SerialATA 1.5Gb/s, RAID 0,1 ВОО, 
SATA HDD Hotplug («горячее подключение») 

‚ 5.1-канальный звук, 10/100 Ethernet LAN 

+ ASRock I/O Plus: поддержка 6 портов USB2.0 
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LGA775 для процессора Intel P4 
на базе чипсета VIA PM800 
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P4VMBOO < 5 
Socket 478 для процессора Intel P4 


на базе чипсета VIA РМ800 


+ FSB800MHz, память 008800, AGP8X 
. Встроенное 3D rpacbu4eckoe-gapo UniChrome Pro 
. Hybrid Booster - Безопасная" огия разгона АЗ Воск 
+ Поддержка SerialATA 1.5Gb/s; RAID 0,1, JBOD, 
SATA HDD Hotplug («горячее подключение») 
+ 5.1-канальный звук, 10/100 Ethernet LAN 
+ ASRock I/O Plus: поддержка 6 портов USB2.0 
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K8Upgrade-VM800 и - 
Socket 754 для процессоров AMD 64-bit Athion 64 


И 32-bit Sempron на базе чипсета VIA KBM800 


* Поддержка процессоров AMD для Socket 754 с частотой шины (FSB) 800 МГЫ 
(1.6GT/s) ‚ Память DDR400 

+ Поддержка Hyper-Transport и технопогии AMD Cool ‘п’ Quiet 

+ ASRock Future CPU Port: интерфейс модернизации Socket 939 для платы 
ASRock 939CPU (допопнительно) 

* Встроенное 3D графическое ядро UniChrome Pro в чипсет VIA КВМ800 

+ Hybrid Booster - Безопасная технология разгона ASRock 


+ Поддержка Зепа!АТА 1.5СЫз, RAID 0,1,JBOD, и «горячего» подключения 
(Hotplug) SATA HDD 
* ASRock ИО Plus: поддержка 6 портов USB2.0 


* Комплектация и внешний вид продукции может изменяться без уведомления 
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775Dual-880Pro 


+ Бренд и названия пролущии являются у орковымих черными ыы вым компаний 


Материнская плата 
Мы достигли 
Совершенства! 


7175\/38+ 


Для цчитрального процессора Intel ВМТ CPU" 


LGA775 для процессора intel P4 
на базе чипсета VIA РТ880 


+ FSB800MHz, двухканальная память DDR400, АСР8Х 

. З-фазная схема питания, совместимая с процессорами 
Intel O4B/04A 

+ Hybrid Booster - Безопасная технология разгона ASRock 

+ Поддержка SerialATA 1.5Gb/s, RAID 0,1,JBOD, 
SATA HDD Hotplug («горячее подключение») 

- 5.1-канальный звук, 10/100"ethernet LAN 

+ ASRock I/O Plus: поддержка 6 портов USB2.0 
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'Для получения пюпного слиска поддерживаемых ЦП. обратитесь по адресу Пр /www.asrock.com/supporl’CPU_support/intel-support him 
Socket 478 для процессоров Intel Р4 и Celeron D 


P4Dual-880Pro 
на базе чипсета VIA PT880 Pro 


+» FSB800MHz, двухканальная память DDR400 
Графический слот PCI Express поддерживает видеокарту РС! 

Express , Слот АСР8Х поддерживает видеокарту АСР8Х 
+ Мупьтимониторность; возможность подключения 
{| до четырех мониторов 

+ Поддержка SerialATA 1.5Gb/s, RAID 0,1, JBOD, 

SATA НОО Hotplug («горячее подключение») 

* 2 порта АТА 133; 7.1-канальный звук; 10/100 Ethernet LAN 

| hoe ASRock 8CH/O: поддержка 4 портов 4382: 
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у Socket 478 для процессора intel Р4 
на базе чипсета VIA РТ880 


р 44-75 
. FSB800MHz, двухканальная ремять DDR400, АСР8Х 
+ Hybrid Booster - Безопасная‘ Технология разгона ASRock 
‚ Поддержка SerialATA 1.56575, RAID-D/1,JBOD, 
SATA HOD Hotplug («горячее подключение» ) 
+ 5.1-канальный звук, 10/100 Ефете! LAN 
+ ASRock I/O Plus: поддержка 6 портов USB2,.0 
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* Пюбые изменения, внесенные пользователем, не покрываются гарантией. 
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С наступающим! 


Просматривая отправляемые в типографию страницы, мы 
вспоминаем пройденный за год путь. Первый офис, пер- 
вый номер, первый отзыв... Все это уже успело изменить- 
ся. Неизменно наше стремление к совершенству, желание 
выделяться и быть лучше. Пытаясь найти свое лицо и свое- 
го читателя, редакция XS Magazine набила много шишек, 
допустила некоторое количество ошибок, прошла через 
серьезные испытания и искушения. Можно было бы ска- 
зать, что результат наших творческих изысканий вы дер- 
жите сейчас в руках. Однако более всего мы не любим сто- 
ять на месте. Потому первый за 2006 год номер знаменует. 
собой не только нашу первую годовщину, а скорее начало. 
нового этапа в жизни издания. На подходе обновленный 
дизайн, еще больше уникальных рубрик, еще больший от- 
ход от того, к чему привыкли читатели российских журна- 
лов схожей тематики. Мы верим, что аудитория, увлекаю- 
щаяся интерактивными развлечениями и техническими но- 
винками, растет вместе с нами. Становится требователь- 
нее, взрослее, образованнее, искушеннее. На это приятно 
равняться. 

Спасибо всем тем, кто этот год был с нами. С наступаю- 
щим Новым годом! Будьте здоровы, счастливы и успешны! 
А мы приложим все усилия, чтобы оправдать ваше внима-_ 
ние и признание. 


Редакция XS Magazine 


Ha фото слева направо: Марина Волнорезова, 
Андрей Дронин, Виктор Зуев, Олег Коровин. 
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Журнал зарегистрирован в Федеральной службе 
по надзору за соблюдением законодательства 
в сфере массовых коммуникаций 
и охране культурного наследия 
ПИ №ФС77-19554 от 14.02.2005 


Выходит 1 раз в месяц 


Ждем писем читателей по адресу: 
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Тюнер, который 
превратит твой ПК 

в развлекательный 
центр! 


Внутренний тюнер Внешний тюнер Внутренний тюнер 
для аналогового ТВ для аналогового ТВ для аналогового ТВ 
и радио 


Официальный представитель в России 
Тел. (095) 783-55-45 

e-mail: dealer@ pinnaclesys.ru 

Полный список партнеров Pinnacle Systems 
смотрите на сайте Www. pinnaclesys.ru 


Эксперты в мультимедиа с 1991 


CIBUB 


В комплект всех тюнеров включена 
программная оболочка MediaCenter 


pinnacle 


A division of Avid 


содержание 


ИГРЫ. ТЕХНИКА. СТИЛЬ ЖИЗНИ №1 (13) ЯНВАРЬ 2006 


На обложке: 


0 
FEA. R. & SID $10 MEIER'S GIVILIZATIC IN IV Yup, НО 


: AFTERSHOCK 


Sit 
\ м 2 
< 

= 


www.solitary.ru 


Что не было 


EDITORIAL СЛОВО 02 FEATURE СПЕЦ Grand Theft Auto: Тема номера 122 
Вселенная Warcraft 60 Liberty City Stories 102 — Одиночные тесты 128 
LOADING ЗАГРУЗ КА Прямая речь 66 Chicken Little 103 — Девайс месяца 132 
The Movies 12 Мода 68 Fire Emblem—The Sacred Stones 103 — Гаджеты 134 
Ноутбук LG LW20-3555 14 Ретро 136 
King Kong 16 REVIEW РЕЦЕНЗИИ RATINGS 
Sid Meier's Civilization 4 72 ХИТ-ПАРАДЫ 104 MOBILE 
NEWS HOBOCTU F.E.A.R. 74 МОБИЛЬНЫЕ 
Новости 18 Stubbs The Zombie in COLUMNS ТЕЛЕФОНЫ, КПК, 
Российские релизы 30 «Zombie Without a Pulse» 76 АВТОРСКИЕ КОЛОНКИ НОУТБУКИ 
Интервью The Warriors 78 Safe Gaming 106 — Мобильные телефоны 
с Анджеем Бартковяком 32 — Soul Calibur Ш 80 — Киноигры 107  исмартфоны 138 
Sniper Elite 82 — Пять врагов гейм-дизайнера 108 — Ноутбуки 142 
COVER STORY Serious Sam 2 84 Игры для телефонов 144 
НА ОБЛОЖКЕ Vietcong 2 88 RETRO Игры для КПК 146 
Вторая мировая от первого лица 34 The Matrix: Path of Neo 88 PECTABPALIUA 
Call of Duty 2 36 Neuro Hunter 90 — Ретровечеринка 110 MEDIA 
Call of Duty 2: Big Red One 40 — Г.А. Rush 92 В КУРСЕ 
Call of Duty против Medal of Honor 44 — Стальные монстры 94 (МУЛЬТИМЕДИА Интервью с Шурой БИ-2 148 
Серия Medal of Honor 46 Starship Troopers 9 WU ОБУЧАЮЩИЕ Музыка 150 
Серия Call of Duty 50 —_UFO: Aftershock 96 ПРОГРАММЫ 114 DVD 154 
Топ-10 шутеров 52 — Star Wars: Battlefront 2 97 Интернет 158 
Лучшие моды 54 SSX On Tour 98 HARDWARE ЖЕЛЕЗО 
Многообещающие игры 56 Gun 99 — Новости 116 NEXT MONTH 
Письма с фронта 58 — Витощ Legends 100 — Новинки 120 АНОНС 160 
4 №1 январь 2006 XS MAGAZINE 
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Материнские платы: WinFasté150/6100 


Отличные графические возможности по доступной цене! 


- 2000 MT/s HyperTransport 


- IEEE 1394a 

- PCle x16 

- TV out 

- 4 Serial АТА! / 300 w/ RAID 0, 1, 0+1, 5 
- 7.1 channel (Realtek) 

- GbE LAN (Marvell) 

- 8 USB 2.0 ports 


- AMD Athlon™ 64/64FX processors, Socket 939 


- Dual channel DDR400 / DDR333 / DDR 266 DRAM x4 DIMMs, Max 4GB 


WinFast’ 


AMD AMD 
р”. a> 
Or _ 


Athlonrx Athlon™ 


NVIDIA NVIDIA | 

GEFORCE | NFORCE | HD Video 
67150 430 
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- AMD Athlon™ 64/64FX processors, Socket 939 
- 2000 MT/s HyperTransport 


- 5.1 channel (Realtek) 
- 10/100M LAN (Realtek) 
- 8 USB 2.0 ports 


Дилеры: Москва: Pronetgroup — (095) 789-3846; Ultra Computers - (095) 775-7566; Инкотрейд — 


НИКС - (095) 974-3333; Полярис — (095) 775-5557; Альметьевск: Компьютерный мир 
Игрек - (8612) 210-98-50; Красноярск: КАПИТАЛ-СЕРВИС — 


‚  GIOOKBMA-RS $ 


- Dual channel DDR400 / DDR333 / DDR 266 DRAM x4 DIMMs, Мах 4GB $. 
- PCle x16 
- 2 Serial ATAII / 300 w/ RAID 0, 1 < 


+. 


т 
G100K8MB-RS 


4 - AMD Athlon™ 64 / Sempron™ processors, Socket 754 
>. - 1600 MT/s HyperTransport 
Я - Single channel DDR400 / DDR333 / DDR 266 DRAM x2 DIMMs, Мах 2GB 
* РС x16 
- 2 Serial АТАН / 300 w/ RAID 0, 1 
- 5.1 channel (Realtek) 


- 10/100M LAN (Realtek) 
- 8 USB 2.0 ports 


(095) 785-8659; Кит — (095) 777-6655; Компьтадор - (095) 274-7300; 
(8553) 25-38-29; Волгоград: ЮКК МТ 
(3912) 63-60-30; Курск: КомпьюЛенд - (0712) 56-46-43; Курчатов: КомпьюЛенд 


(8442) 49-19-20; Краснодар: 
(07131) 2-31-22; 
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Dungeons & Dragons Online: 
Stormreach 


Dreamlords 

ExMachina 

Spellforce 2: Shadow Wars 
Wolfschanze 

Ночной Дозор Racing 
Стальные Монстры 


Hot Keyboard 

Уникальный софт, позволя- 
ющий присвоить любой 
программе или даже от- 
дельному действию (напри- 
мер, паузе в Winamp) вызов 
по сочетанию клавиш. Нап- 
ример, можно поставить на 


Ctrl + “+“ прибавление звука, 


ана Ctrl + “-” его убавление. 


BlackRat 

Альтернативный клиент 
ICQ, использующий ее про- 
токолы. Основан на давно 


почившем проекте &RQ. От- 


личается минимальной за- 
грузкой памяти, расширен- 
ными функциями и различ- 
ными удобствами в области 
дизайна. 


Map of Moscow 

Карта Москвы вплоть до ну- 
мерации домов. При нали- 
чии Интернета можно свя- 
заться с базой «Желтых 
страниц» и найти то или 
иное заведение прямо 

на карте. 


ImTOO MOV Converter 
Перекодировщик файлов 
формата .mov в файлы 
формата .mpeg или ‚ам. 

К сожалению, не поддержи- 
вает QuickTime 7. 
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Pace) Mere) № 
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Полная лицензионная 
версия игры «Гонки Кряк 
и Плюх». 

Благодарим компанию 
Akella за любезно предо- 
ставленную игру. 


ЗАО «Солитари Паблишинг» ИНН 7705625678 КПП 770501001 
р\с 40702810538090113308 в Сбербанке России г. Москва 
Мещанское ОСБ 7811 БИК 044525225 к\с 30101810400000000225 


ФИО: 


Адрес для доставки: 


Подписка на журнал «XS Magazine» 
C Ne 


Плательщик (п 


по № 


ись): 


ЗАО «Солитари Паблишинг» ИНН 7705625678 КПП 770501001 
р\с 40702810538090113308 в Сбербанке России г. Москва 
Мещанское ОСБ 7811 БИК 044525225 к\с 30101810400000000225 


ФИО: 


Адрес для доставки: 


Подписка на журнал «XS Magazine» 


C № 


по № 


Плательщик (подпись): 


» Добро пожаловать в Голливуд! 
Создай свою киностудию, порази всех новыми 


шёдеврами и их кассовыми сборами, 


стань властителем умов и сердец кинозрителей всего мира! 


» Создавай свое собственное кино. 


у 


Теперь ты можешь снять фильм, который нужен именно тебе, фильм, в котором все 
будет правильно - то есть так, как считаешь нужным ты сам. 


e В твоей власти - все этапы производства кинофильмов: подбор актеров и актрис, 
_ создание сценария и декораций, съемка, монтаж и многое другое - то есть все то, что 
_ происходит на пути от замысла к киношедевру. 
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Movies © 2002-2005 Lionhead Studios Limited. Lionhead, логотип Lionhead, The Movies и логотип The Movies являются торговыми марками или 
/ Зарегистрированными торговыми марками Lionhead Studios Ltd. Все права защищены. Activision является зарегистрированной торговой маркой Activision 
P&blishing, inc. AT! м логотип ATI являются торговыми марками и/или зарегистрированными торговыми марками ATI Technologies Inc. Все права защищены. 
Mitrosoft, логотип Microsoft, Windows и логотип Windows являются зарегистрированными торговыми марками МюгозоН Corporation в США и/или остальных 
странах. Все права защищены. Все остальные торговые марки и торговые наименования являются собственностью их законных владельцев. 
© 2005 Nival Interactive. Все права защищены. 


Игра распространяется на территории России, стран СНГ и Балтии фирмой «1C» по соглашению с компанией Activision. 


Смотри кино, играй в игру 


полностью на русском языке! 


PlayStation 2 и PSP united 


international 
pictures 


PlayStation. гг 


Товар сертифицирован. 
По вопросам оптовых закупок обращаться по тел.: (095) 787 07 75, e-mail: sales@vellod.ru 


PETER JACKSON S 


© 2005 Ubisoft Entertainment. All Rights Reserved. Ubisoft and the Ubisoft logo are trademarks of Ubisoft Entertainment in the U.S. and/or other countries. 
Universal Studios’ King Kong movie © Universal Studios. Licensed by Universal Studios Licensing LLLP. All Rights Reserved. 


= Товар сертифицирован. 
UBISOFT По вопросам оптовых закупок обращаться по тел.: (095) 780 90 91, e-mail: buka@buka.ru 
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СОЗДАЙТЕ СОБСТВЕННЫЙ БОЕВОЙ СТИЛЬ, УЧАСТВУЙТЕ В СМЕРТЕЛЬНО ОПАСНЫХ ГОНКАХ ВЫПУСТИТЕ НАРУЖУ ТАЯЩЕЕСЯ ВНУТРИ ВАС 
ИСПОЛЬЗУЯ РАЗЛИЧНЫЕ ПРИЕМЫ НА КОЛЕСНИЦАХ ПО УЛИЦАМ ВАВИЛОНА. зло - ТЕМНОГО ПРИНЦА. | 
И ИХ КОМБИНАЦИИ. 


WWW.PRINCEOFPERSIAGAME.COM 


Эту игру вы всегда сможете . 
найти в магазинах: ' 


Bb Fanti 


... ДРУГОЙ - УГНЕТАТЬ ЕГО. 
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THE TWO THRONES: 


t 


ОДИН ВОИН. ДВЕ ДУШИ. 


ESB CO iaystation2 


Arelya UBISOFT 


© 2005 “Аке!а”, Все права защищены. Нелегальное копирование преследуется. E-mail: - support@akella.com Игры с доставкой www.cdgames.ru, оптовая продажа: (095)363-4614 
© 2005 "Vellod Impex", Все права защищены. Нелегальное копирование преследуется. Игры с доставкой: WWW.Vvgw.ru, оптовая продажа: Sales@vellod.ru, тел. (095) 787-07-75 
© 2005 Ubisoft Entertainment. А! Rights Reserved. Based on Prince of Persia® created by Jordan Mechner. Ubisoft and the Ubisoft logo are trademarks of Ubisoft Entertainment in the U.S. and/or other countries 
Prince of Persia, Prince of Persia The Two Thrones are trademarks of Jordan Mechner in the US and/or other countries used under license by Ubisoft Entertainment. "2" and "PlayStation" are registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. 
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PROFILE 


Жанр: Hollywood sim 
Платформа: PC 


Издатель: Activision 


й сайт: 


Официальны 


то завязал со всякой экспери- 


Симуля- 


ментальной ерундой. 
бога — это, конечно, забавно. Но 
то совсем уж далеко от реальности, 


как- 


и юмора жизни. Те, кто помнит и 


любит Theme Hospital и Dungeon Keeper 


’ 


с наслаждением почувствуют себя как 


фильм, не нужна даже камера. 


НЫЙ 


ляйте плоды трудов на всеобщее обозре- 
ние на официальном сайте. Весьма 


Рецензия — 


изысканное развлечение. 
в следующем номере. 


|LOADING | LG LW20-3555 ПУТИ: 


Ноутбук м 


Процессор: 

Память: 

Графика: 

Накопители: 

Сетевые возможности: 


Первый субноутбук LG определенно удал- 
ся: стройному корпусу соответствует кон- 
фигурация на уровне неплохого настоль- 
ного ПК. Построенный на основе послед- 
него поколения мобильной платформы 
Intel Centrino, LW20 успешно справится 
как со многими современными компью- 
терными играми, так и с офисными прило- 

жениями. Модель LW20-3555 предлагает- 

ся с оригинальной синей окраской крышки 

дисплея. Аналогичная модель, но уже 

с крышкой цвета слоновой кости, также Всегда в наличии 
доступна по схожей цене, но имеет пол- в салоне FosterGroup. 
ное название LW20-1555. Тел.: 101-47-47 
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PROFILE 


Режиссер: Питер Джексон 

В ролях: Наоми Уоттс, Джек Блэк, 
Эдриан Броуди 

Студия: Universal Pictures 
Прокатчик: UIP 

Премьера: 14 декабря 


клектика в моде уже давно, 

а Питер Джексон — совсем не- 

давно. Увидеть, получилось ли 
у режиссера трилогии «Властелин ко- 
лец» соединить стилистику и настрое- 
ния начала ХХ века и новейшие техно- 
логии ХХ! века, мы сможем уже в де- 
кабре. «Кинг Конг» выделяется среди 
прочих уже на стадии рекламы: часто 
ли вам доводилось видеть, чтобы до 
выхода самого фильма выпускалось 
дорогущее специальное двухдисковое 
О\О-издание о его создании? Совсем 
скоро станет ясно, стоила ли история 
об огромной обезьяне всех вложенных 
усилий и сотен миллионов долларов, 
а пока можно насладиться одноимен- 
ной игрой, продюсером которой также 
выступил Питер Джексон. Рецензию 
на игру «Кинг Конг» читайте в следую- 
щем номере. 


| 
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НОВОСТИ 


ВИТАЛИЙ КОТОВ & ОЛЕГ ИНОЗЕМЦЕВ 


эм в депрессии 


SAainter € : 


а сайте Tom Clancy’s Splinter Cell 4 

появились фиктивные вырезки из 

периодических изданий, раскры- 
вающие некоторые подробности о проек- 
те. В одной из них можно было встретить 
студентку по имени Сара Фишер, являю- 
щуюся дочкой главного героя, в другой — 
самого Сэма, уволенного из «Третьего 
Эшелона». Пытливый посетитель сайта, 
подобрав по аналогии имена файлов, на- 
шел еще несколько картинок, на которых 
налысо бритый Фишер грабит банки и 
берет в заложники мирных граждан, 
после чего без сопротивления сдается 
полиции. Ubisoft, испугавшаяся утечки 
информации, картинки спешно убрала, 
но и того, что просочилось в Интернет, 
хватило, чтобы среди поклонников се- 
риала возникло некоторое смятение 
относительно сценария SC4. 

Но чуть позже журнал PSW 
Magazine развеял сомнения недоуме- 
вающего комьюнити. В четвертой 
части Сэм действительно лишится 
работы, своей дочери Сары, попав- 
шей в катастрофу, а заодно и свобо- 
ды. Ближайшие 20 лет ему предстоит 
провести в тюрьме, откуда Фишер 
пытается найти выход, чтобы дока- 
зать всем свою невиновность и 
отомстить убийцам дочери. Однаж- 
ды в тюрьме происходит пожар, и 
Сэм сбегает с помощью своего со- 
камерника, являющегося членом 
организации «Армия Джона Бра- 
уна». Путь беглецов лежит в Ва- 
шингтон, где восстановить спра- 
ведливость главному герою помо- 
гут новые персонажи. 

Игра использует тот же движок, 
но авторы уверяют, что выгля- 
деть картинка будет лучше, чем в 
облизанной со всех сторон Metal 
Gear Solid 4, для которой Konami 
устроила целую презентацию Ha 
прошедшей TGS 2005. Действие Splinter 
Се! 4 происходит в 2008 году, и раз- 
работчики обещают показать новые 
виды локаций, оружия, шпионских гад- 
жетов и акробатических трюков. 

В качестве «козыря» в игру введут эле- 
мент оригинальности, который, по сло- 
вам разработчиков, изменит восприя- 
тие всего сериала в целом. «Мы сами 
иногда удивляемся, почему до сих пор 
никто не додумался до этого раньше», — 
откровенничает руководитель проекта Да- 
ниэль Берубе. Если нас заставят регуляр- 
НО ХОДИТЬ «за угол» и грызть подножный 
корм, у будущего индустрии появится шанс 
на выживание, в котором мы справедливо 
сомневаемся на стр. 106. 
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терпимости 


анделл Рейс, руководящий сайтом 

Game Law, занимающимся разбором 

судебных конфликтов в игровой ин- 
дустрии и по совместительству владеющий 
торговой маркой Zero Tolerance, отправил 
в Eidos претензии в связи с нарушением па- 
тента. Недовольство Рейса вызвал анонс 
Zero Tolerance: City Under Siege, которую 
беспринципный издатель наделил популяр- 
ным именем, не обговорив условий с хозяи- 
ном бренда. «Я являюсь единоличным вла- 
дельцем торговой марки Zero Tolerance, и 
своего разрешения на использование моей 
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интеллектуальной собственности не давал 
ни устно, ни письменно», — заявил Ранделл. 
В ответ на справедливое требование пре- 
кратить незаконное использование бренда, 
Eidos, следуя сложившейся традиции, ничего 
не ответила. Правда, как выяснилось позже, 
патентов на Zero Tolerance зарегистриро- 
вано две штуки, и оригинальный отмечен 
в патентном ведомстве США как неактивный 
ввиду того, что долго не использовался. 
Ни для кого не будет сенсацией, если Eidos 
после продолжительного молчания внезапно 
ухватится за эту «лазейку». 


Юбилейный 
non 


EA издаст коллекцию 
игр по лицензии 
Command & Conquer 


lectronic Arts, отложившая на время лицен- 
зию Command & Conquer, решила подза- 
работать на фанатах, которых еще не тош- 
нит от вышеупомянутого бренда. В комплект пере- 
издания Command & Conquer: The First Decade 
войдут все игры серии, кроме двух — Command & 
Conquer: Sole Survivor Online и Red Alert: 
Retaliation. В списке значатся: 
Command & Conquer 
Command & Conquer: The Covert Operations 
Command & Conquer: Red Alert 
Command & Conquer: Red Alert — Counterstrike 
Command & Conquer: Red Alert — The Aftermath 
Command & Conquer: Tiberian Sun 
Command & Conquer: Tiberian Sun — Firestorm 
Command & Conquer: Red Alert 2 
Command & Conquer: Red Alert 2 — Yuri’s 
Revenge 
Command & Conquer: Renegade 
Command & Conquer: Generals 
Все игры адаптированы под Windows XP, а что- 
бы хоть как-то оправдать сомнительную ценность 
сборника, в коробку добавят бонусный DVD с мас- 
сой видеоматериалов. Желающих украсить свою 
коллекцию игр стратегическим бестселлером ждут 
в магазинах, начиная с 18 февраля. 


кро Рот] ко] 

Вслед за покупкой контрольных пакетов 
«Нивала» и «Буки» настал черед «Акеллы». 
Венчурное подразделение intel и фонд пря- 
мых инвестиций Quadriga Capital Russia при- 
обрели 30% акций российского издателя. По- 
мимо этого «Акелла» заключила дополни- 
тельное соглашение, по которому она обязу- 
ется использовать новейшие технологии Intel 
в ходе разработки своих проектов. 


НОВОСТИ 


ВИТАЛИЙ КОТОВ © ОЛЕГ ИНОЗЕМЦЕВ 


Черные бобы 
и сверкающие болиды 


здательство Black 

Bean Games, выпус- 

тившее недавно Te- 
матические гонки для пок- 
лонников Alfa Romeo, анон- 
сировало симулятор Evolution 
СТ, разрабатываемый все 
той же Milestone. Среди дос- 
тоинств проекта значатся ау- 
тентичные пейзажи Шотлан- 
дии, Лондона и Барселоны, 
гоночные треки Лагуна-Сека 
и Хоккенхайм, лицензиро- 
ванные автомобили и «са- 
мый продвинутый искус- 
ственный интеллект, когда 
либо существовавший в го- 
ночной игре». Желающие за- 
получить в свой гараж хотя 


бы виртуальные проекции карьеры 


Pagani Zonda и Bugatti EB100 
должны будут осилить режим 
целиком. 


старта «Эволюции» осталось 
недолго — игра выйдет уже 


Ждать в марте следующего года. 


Бастующие футболисты 


В Championship Manager 2006 появятся 
психологические аспекты 


ондонская студия со скромным назва- 
нием Beautiful Games в настоящий мо- 
мент занимается разработкой Спат- 


pionship Manager 2006 под чутким руковод- 
ством Eidos. Среди заявленных особенностей 
наибольший интерес вызывает трехмерный 
движок Сатер!ап, демонстрирующий матчи 
и непосредственное общение с подопечными. 
От последнего будет зависеть настрой будущих 
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чемпионов, отправляющихся на поле, и их 
физическая форма. Добавление же опции 
«Simulate World» позволит видеть параметры 
футболистов во всех странах, а не только 
на родине вашей команды. Завершают список 
серьезных нововведений тренировочные ре- 
жимы, разработанные бывшим тренером клу- 
ба «Чарльтон Атлетик», Мервином Деем. В Ев- 
ропе игра появится уже весной будущего года. 


Che Stengaseta 


НИНТЕНДОГ, 
питомец 


Существует ли игровая 
классика? Образцы 
игрового искусства, 
которые не стареют и 
приводят в восторг во 
все времена? Смотрите, 
каждый год выходит 
несколько проектов, которые получают 
сотни наград и... тут же отправляются 
в нафталин. Современный игровой 
бизнес держится на конкуренто- 
способности. Игра даже двухлетней 
давности не может конкурировать 
с современным середнячком в плане 
привлекательности. Классика в нашей 
индустрии — это то, во что играют 
сегодня. А ретро — это экзотика 
и развлечение для искушенных. 


ус в /от] ко] 
The Elder Scrolls 4: Oblivion не выйдет в 
этом году, о чем свидетельствует финан- 
совый отчет Take-Two Interactive. Ближай- 
шей датой релиза назначен февраль 2006 
года. По словам издателя, причиной пере- 
носа стала просьба Bethesda Softworks 
дать им еще немного времени на разра- 
ботку. 


Take-Two Interactive купила с потрохами 
студию Сида Мейера — Firaxis Games. 
Стоимость сделки не разглашается, одна- 
ко обе стороны остались довольны. Отны- 
не все будущие итерации Civilization и 
Pirates! будут выходить под лейблом 2K 
Сатез. 


Electronic Arts Japan закрыла все сервера 
Star Wars Galaxies в Японии без объявле- 
ния причин. Вероятнее всего, на подоб- 
ный шаг ЕА толкнула крайне низкая по- 
пулярность SWG в Стране восходящего 
солнца. Учетные записи всех игроков пе- 
ренесены на сервера Европы и США. 


Британским издательством $С1 
Entertainment Group, сравнительно недав- 
но купившим Eidos, заинтересовались 
сразу три крупных компании: Midway 
Сатез, ЕА и частная инвестиционная 
фирма Apax Partners. Рыночная стои- 
мость SCi оценивается в $771 млн., и кто 
расстанется с ней — пока неизвестно. 


Тринадцатилетний китайский подросток 
покончил жизнь самоубийством, проиг- 
рав в World of Warcraft. Безутешные роди- 
тели не нашли ничего лучшего, как доко- 
паться до мануала к игре, в котором нет 
соответствующего предупреждения для 
дебилов, и подали иск на Blizzard. В нас- 
тоящий момент судебное решение по де- 
лу еще не принято. 
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Акелла 


Эта игра - продолжение 
захватывающих приключений 
магистра Ордена Тамплиеров! 

Поль де Рак снова вынужден 
взяться за оружие - ему 
предстоит в одиночку раскрыть 
тайну трех древних артефактов и 
остановить нашествие темных 
сил. На пути в загадочную 
древнюю крепость храмовнику 
придется очистить от монстров 
покинутые города, неизведанные 
острова и заброшенные 
катакомбы. Но чем ближе 
разгадка, тем явственнее Поль 
ощущает, что расплачиваться 

за нее придется болью, кровью 

и... возможно, собственной 

душой. 

Нелинейный игровой процесс, 
несколько вариантов концовок 


Разветвленная система диало- 
гов для общения с МРС 


18 побочных квестов, открыва- 


ющих новые области и предметы 


Система умений и способностей, 
позволяющая Вам развивать 
персонажа по своему вкусу 
Режим сетевой много- 
пользовательской игры 


НОВОСТИ 


ВИТАЛИЙ КОТОВ & ОЛЕГ ИНОЗЕМЦЕВ 


«Играющий 


мальчик» 


в кармане россиянина 


понедельник 14 ноября 2005 года, 
[:] спустя 10 дней после европейского ре- 

лиза, на прилавках российских мага- 
зинов появился Game Boy Micro. Официальный 
дистрибьютор Nintendo, отечественная компа- 
ния «Новый Диск», ожидает, что GBM, который 
на родине раскупали не хуже пресловутых го- 
рячих пирожков, будет пользоваться не мень- 
шей популярностью и у нас. Для подобной на- 


START 


дежды есть все основания: микроверсия Game 
Boy Advance по своим размерам не превыша- 
ет среднестатистический мобильный телефон, 
но по возможностям превосходит его неодно- 
кратно. Однако самым приятным моментом 
стала цена карманной консоли, которая, во- 
преки обыкновению, не отличается от евро- 
пейской. Спрашивайте у распространителей 
справедливого понижения, в случае если. 


Универсальный боец 


Street Fighter появится Ha PSP весной 


apcom, похоже, нашла еще одну 
платформу, на которой можно 

выпустить Street Fighter. Ей стала 
PlayStation Portable, на которой ближе к 
февралю 2006 года появится Street Fighter 
Alpha 3 Мах. Игра будет представлять со- 
бой расширенную версию SF Alpha 3, взя- 
тую прямиком с Game Boy Advance с неко- 
торыми вкраплениями свежего контента. 
В список бойцов войдут все стандартные 
персонажи, плюс Yun, Maki и Eagle из 
Capcom vs. SNK, а также Ingrid из Capcom 
Fighting Revolution. Количество режимов 
одиночной игры вырастет Ha единицу — в 
Alpha 3 Мах появится так называемый Tag 
Battle Mode, в котором игрок сможет пе- 
реключаться между игроками прямо посе- 
редине матча. Помимо этого Сарсот дела- 
ет серьезную ставку на мультиплеер, вво- 
дя в дополнение к режиму «один на один» 
многопользовательскую версию Tag Battle 
Mode и экзотический «два на одного». 


ко Рот] ко] 

На церемонии Walk of Game, которая прой- 
дет в следующем году, Джона Кармака и 
Сида Мейера введут в зал славы вместе 

с персонажами самых популярных игр. 

В число последних входят Starcraft, Final 
Fantasy, Everquest и Tomb Raider. 


THQ на пару с Paradox Entertainment зай- 
мется созданием игр по мотивам книг, вы- 
пускаемых Conan Properties. Приключения 
волосатого киммерийца появятся на РС, 
консолях обоих поколений и мобильных 
устройствах. Подробности будущих блок- 
бастеров пока не разглашаются. 


Сказочка 2 


Своим следующим 
проектом Питер 
Молинье, отвеча- 
ющий за адекват- 
ное —функциони- 
рование Lionhead 
Studios, выбрал не 
Black & White 3, a 
продолжение сказ- 
ки про стареющего 
мальчика. Fable 2 
снова предложит 
нам пройти все 
этапы взросления 
героического юнца, который по аналогии с 60- 
гами B&W обзаведется домашним животным, 
меняющим облик в зависимости от характера 
главного героя. Помимо щенка особый статус 
приобретут и публичные дома, которые станут 
полноценным игровым элементом. Дата выхо- 
да еще не объявлена, но, по заявлению сотруд- 
ников сайта Computer & Video Games, это ра- 
достное событие состоится ровно через год, 
в канун Рождества. И, как обычно, игра выйдет 
«эксклюзивно» для Xbox, на сей раз 360. 
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НОВОСТИ 


ВИТАЛИЙ КОТОВ & ОЛЕГ ИНОЗЕМЦЕВ 
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Революционная консоль 
по революционной цене 


intendo Revolution остается самой зага- 

дочной консолью из трех. До сих пор о ней 

известно крайне мало, нет ни одной пока- 
зательной демо-версии, демонстрирующей воз- 
можности платформы, и по-прежнему неясно, что 
же революционного готовит нам производитель. 
Пока что самыми инновационными особенностя- 
ми являются необычный контроллер и изначаль- 
ная нацеленность приставки на неиграющую ауди- 
торию. Недавно к списку достоинств добавилась 
цена, которая, по слухам, останется в пределах 
двух сотен долларов. Исполнительный вице-пре- 
зидент отдела продаж и маркетинга Nintendo, Ред- 
жи Филс-Эйм, признался также, что Revolution не 
будет поддерживать технологию High Definition TV. 
«В плане развлечений мы сможем предложить 
столько, что вы забудете об отсутствии поддержки 
HDTV», — сказал он в интервью Morris. Здесь no- 
лагается в порыве восторга разбить головой стол. 


Игры по ранжиру 


Nintendo вводит двойную систему 


проверки для Revolution 


ыпады придуркова- 
тых родителей в сто- 
рону разработчиков 
жестоких игр принесли свои 


плоды, и теперь все консоли 
нового поколения обзаведут- 
ся системами защиты детей 
от насилия. Tak, Nintendo до- 
бавила в Revolution факти- 
чески двойную проверку. Во- 


первых, если в вашей семье 
есть несколько детей, то вы 
можете выставить пароли 
для запуска игр с различны- 
ми рейтингами: те, кто помо- 
ложе, ограничатся Мапо, кто 
чуть старше, получат доступ к 
Soul Calibur, а сознательные 
члены семьи будут развле- 
каться, во что захотят. Во- 


вторых, консоль будет пони- 
мать региональные ограни- 
чения, не позволяя игрокам 
одной страны запускать 
иностранные игры, имеющие 
более низкий рейтинг. Впро- 
чем, подобная предусмотри- 
тельность, скорее, для отвода 
глаз — воспользоваться ею 
решат немногие родители. 


The Stengaseta 


МИХАИЛ ОГОРОДНИКОВ, арт-директор 


РЕГ Е | Когда начинал 


oe верстаться номер, 
ВУЗЕ —я был в отпуске. По- 
бывал, как видите, 
в Сталинграде. Ни 
в жизни бы не по- 
думал, что окажусь 
в месте с таким 
названием, но, как 
говорится, если хо- 
чешь рассмешить Бога, расскажи ему о 
своих планах... Вернувшись, обнаружил, 
что попал в тему номера. Совпадение. 


кро Рот] ко] 

После того, как страсти вокруг хитрых мани- 
пуляторов для каждой консоли нового поко- 
ления поутихли, Sony решила отказаться от 
замены показанного на ЕЗ контроллера на 
что-то другое. По словам руководителя ком- 
пании, существующий джойстик удовлетворя 
ет всем требованиям покупателей. 


Практически прямо перед появлением Xbox 
360 в магазинах выяснилось, что консоль 

от Microsoft не поддерживает систему роди- 
тельского контроля для дисков оригинальной 
Xbox. Производитель клянется выпустить со- 
ответствующий патч в кратчайшие сроки. 


Оденься 
виртуально 


Весьма своеобразный способ 
взимания денег с пользова- 
телей придумала Sony Online 
Entertainment. Вместо ежеме- 
сячного списания с кредитных 
карт положенных $14.95 компа- 
ния намерена полностью отка- 
заться от «абонентки» и заме- 
нить ее продажей игровых пред- 
метов и дополнительного кон- 
тента. Уже сейчас ЗОЕ продает 
небольшие аддоны к EverQuest 
2 по смешным ценам, не превы- 
шающим десяти долларов. Что же до предме- 
тов, то тут идея условно-бесплатной игры на 
первых порах, скорее всего, даст сбой. В стан- 
дартной поставке могут оказаться дырявые 
штаны и ржавые мечи, что невольно заставит 
игроков приобретать виртуальную одежду за 
реальные деньги, а это никак не поспособству- 
ет желанию продолжить общение с игрой. Но до 
осени 2006 года, когда появится первый проект 
ЗОЕ, работающий по новой схеме, можно толь- 
ко гадать, чем закончится этот эксперимент. 
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«Периметр: Завет Императора» — игра, продолжающая традиции знаменитой стратегии в 
реальном времени «Периметр». заслужившей множество о российской прессы 
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Star Wars 


охоже, Sony Online 

Entertainment действи- 

тельно испытывает 
серьезные проблемы co Star 
Wars Galaxies. Дошло до того, 
что компания готова вернуть 
деньги всем тем, кто считает, 
что выпущенное недавно до- 
полнение Trials of Obi-Wan не 
оправдало их надежд. Пользо- 
ватели, оплатившие аддон до 
3 ноября 2005 года, могут 
предъявить претензии издате- 
лю. На такой шаг ЗОЕ пошла в 
связи с тотальной переделкой 
правил игры, затрагивающей 
боевую систему и несколько 
классов. Список нововведе- 
ний вызвал целый скандал 
в околоигровом комьюнити, 
члены которого уже начали 
планировать судебный иск. 


№ 


В то время как Зопу пытается 
вытащить игру из болота, идя 
на отчаянные меры и стре- 
мясь привлечь больше покупа- 
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Agony 


телей, подписчики ставят ей 
палки в колеса. Как долго еще 
SWG сможет продержаться 
между двух огней, непонятно. 


Последствия 
Второй мировой 


Gray Matter Studios и TKO Software 
больше не существуют 


остоянные трансформации, ежемесяч- 
но происходящие среди издателей и 


разработчиков, одновременно затро- 
нули две студии, занимавшиеся созданием 
двух конкурирующих блокбастеров о Второй 
мировой. Gray Matter Studios, перу которой 
принадлежит Call of Duty: United Offence, вош- 
ла в состав Treyarch, являющейся собствен- 
ностью Activision. А калифорнийские разра- 


ботчики из TKO Software и вовсе прекратили 
свое существование, оставив в нашей памяти 
Medal of Honor Allied Assault: Breakthrough. 
Последняя сворачивала деятельность, начи- 
ная с первых месяцев 2005 года, закрыв в ян- 
варе подразделения, занимавшиеся разра- 
боткой игр для РС и консолей, а в августе — 
филиалы, отвечавшие за проекты на мобиль- 
ных устройствах. 


Che Stengqaseta 


ВИКТОР ПЕРЕСТУКИН, 
редактор 


Следующее трехлетие 
пройдет для меня под 
знаком Civilization IV. Как 
раз где-то к 2009 году 
выйдет пятая «цива», 
и тогда я переключусь на нее. Каждая 
новая Civilization — это новый жизнен- 


ный цикл, новый отрезок пути. Вечная 
игра, где отражаются чаяния и надеж- 
ды, актульные для определенного мо- 
мента развития человечества. В новой 
Civilization появились такие некогда 
чуждые явления, как «культурная экс- 
пансия» и социальные проблемы. А 
возведение благодарными гражданами 
дворцов во славу своих лидеров исчез- 
ло и вовсе. А это что-то да значит. 


ко] то] т] ко] 

Майкл Херст, не имеющий никакого отношения 
к своему однофамильцу, сыгравшему Эолая 

в «Приключениях Геракла», закончил съемки 
House of the Dead II: Dead Aim. События сикве- 
ла отвратительного зомби-флика от Уве Bona 
разворачиваются в университете, где ожившие 
мертвецы тоскливо грызут студентов. Чем за- 
кончится трапеза, мы узнаем уже скоро. 


Корейский издатель NCSoft объявил о своей 
лояльности в отношении консолей следующего 
поколения. Правда, владельцам Xbox 360 радо- 
ваться не стоит — по неизвестным причинам 
компания отказывается работать с этой плат- 
формой, фактически ограничивая свою дея- 
тельность PlayStation 3. 


S.T.A.L.K.E.R. постепенно приближается к ли- 
деру хит-парада самых долго разрабатывае- 
мых игр, буквально наступая на пятки Duke 
Микет Рогеуег. Очередное сообщение о пере- 
носе выхода игры на октябрь 2006 года уже ни- 
кого не удивило, а ТНО традиционно не объя- 
вила причин переноса. Желающие могут начи- 
нать прощаться с проектом уже прямо сейчас. 
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««PoneBoe» 
дилетантство 


У серии Ultima может появиться 
достойный преемник 


ак ни странно, но в 
насквозь коммерчес- 
кой индустрии видео- 

игр попадаются незави- 

симые энтузиасты, готовые 

«покорить мир» своим твор- 

чеством. Два «уличных» 

разработчика — Андреа 

Превитера и Олли Браун — 

решили заняться созданием 

однопользовательской RPG, 
избрав в качестве прототи- 


пов классику жанра: Ultima 
7, Demon’s Winter и Drakken. 
В настоящий момент Ashes: 
Two Worlds отчаянно пыта- 
ется быть похожей внешне 
на седьмую часть Ultima, что 
никоим образом не отно- 
сится к числу преимуществ. 
Компенсировать недостаток 
внешних качеств сладкая 
парочка обещает «живыми» 
МРС, имеющими собствен- 


аразная идея Valve с систе- 
мой распространения Steam == 
продолжает расползаться по 

издателям. Аналогичную технологию ввела в 
оборот и Electronic Arts. Ее первой жертвой 
стал аддон Battlefield 2: Special Forces — жите- 
ли Нового Света и Европы, вовремя оплатив- 
шие дополнение, получили к нему доступ 22 но- 
ября. Следующим распространяться «в циф- 
ре» будет The Sims 2 Holiday 


Party Pack, включаю- 
щий в себя 40 новых предметов 

на рождественскую тематику. Недо- 

статки такого приобретения игр очевидны — 
вы не получите не только красивой коробки, 
но и руководства, а скачанный дистрибутив 
придется самостоятельно записывать на бол- 
ванку. К тому же новорожденный сервис, как и 
первые версии Steam, работает нестабильно, 
хотя стоимость игр установлена издателем ни- 
чуть не меньше их коробочных версий. 


Пар из ушей ЕА 


ный распорядок дня и гене- 
ратор диалогов, увесистым 
набором характеристик пер- 
сонажа, сложной системой 
репутации, торговлей, поша- 
говыми битвами и «бесшов- 
ным» миром. На бумаге все 
звучит весьма привлека- 
тельно, но как окажется 
на деле, мы сможем узнать 
не раньше конца 2006 — на- 
чала 2007 года. 


HM 


ко] 


Джет Ли согласился испол- 
нить одну из главных ролей 


в грядущей экранизации 
популярного файтинга 
Tekken. Над фильмом рабо- 
тает малоизвестный режис- 
сер Чарльз Стоун, а на 
роль Ling Xiaoyu приглаше- 
на молодая китайская ак- 
триса Вики Жао. 


Несмотря на солидный возраст и нездоро- 
вую конкуренцию, Растап рассчитывает 
найти отклик в сердцах покупателей. Рас- 
Man World Rally, разрабатываемая студией 
Smart Bomb Interactive, выйдет летом 2006 
года и, помимо желтого колобка, предста- 
вит еще 14 персонажей из классических игр 
Матсо. Вспомнить детство смогут владель- 
цы РС, PS2, Xbox, PSP и GameCube. 


Как усидеть 
на двух стульях 


«Акелла» 
открывает новые 
подразделения 


течественный издатель «Акелла» про- 

должает расширять количество своих 

подразделений. Недавно в строй вошли 
«Акелла Мобайл» и «Акелла Онлайн», занима- 
ющиеся выпуском «мобильных» и онлайновых 
проектов соответственно. Первое дебютирует 
на российском рынке с аналогом «Корсаров», 
создаваемым по мотивам одноименной игры 
на «персоналках». Вторая в настоящее время 
готовит локализацию EverQuest 2, сервера для 
которой планируется запустить в первом квар- 
тале 2006 года. Другим проектом «Акелла Он- 
лайн» станет многопользовательская версия 
тех же Corsairs, которая появится на прилавках 
магазинов во втором квартале. Чуть позже из- 
датель планирует более серьезно освоить вы- 
пуск и распространение онлайновых игр. По 
словам Андрея Батанова, руководителя «AO», 
сотрудничество с Sony Online Entertainment не 
ограничивается одним проектом. 
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Римская Империя обя- 
зана`множеству дости- 
ы жений, самым выдаю- 
‘палалалайалайа лага лала лага Га а] щимся из которых 
a было создание лучшей 

| в мире армии. Несокрушимые легионы покоряли во славу 
2s Рима целые народы, преподнося цезарям обширные 
богатые. земли: Пришла пора и Вам примерить на себе 
мантию римского полководца! Вас ждут кровавые сражения 
на самых дальних рубежах Империи. Под Вашим началом 
окажутся многотысячные армии, готовые пойти на смерть 
по одному Вашему слову. Все, что не подвластно Риму, 
должно покориться! Всякий, не пожелавший преклонить 
колени, должен пасть! Повергните своих противников и 
докажите, что Вы - величайший полководец! 


Крупномасштабная сетевая стратегия, в сражениях 
участвуют тысячи юнитов; 

Великолепная 3D графика, созданная на новом 
графическом движке 

Анимация персонажей с помощью технологии 
"motion capture”; 

Ежемесячные обновления, добавляющие в игру 
новые юниты, карты, страны и сценарии; 
Международная рейтинговая система, рейтинг 
игрока в которой определяется рядом параметров. 


© 2005 "Akella" 


© 2005 "Gamespy", © 2005 "Slitherine” 
Все права защищены. Нелегальное копирование преследуется. 


Тех. поддержка: (095) 363-4612, E-mail: - support@akella.com 
iz : Игры с доставкой www.cdgames.ru Оптовая продажа: (095)363-4614 
МАРТ и ВОЛНА представитель на Украине -"Мультитрейд" www.multitrade.com.ua 
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ХРОМ: СПЕЦНАЗ 
Издатель: 1С 
Жанр: ЕР$ 


ОЗВУЧЕНОСТАНИСЛАВОМСАДАЛЬСКИМ 


ПАДАЛ ПРОШЛОГОДНИЙ СНЕГ 2 
Издатель: 1С 
Жанр: Adventure 


ОСТРОВ СОКРОВИЩ 
Издатель: 1С 
Жанр: Adventure 


НОВИНКИ РОССИЙСКИХ 
ИГРОВЫХ ИЗДАТЕЛЬСТВ 
ЗА ОТЧЕТНЫЙ ПЕРИОД 
К ВАШЕМУ СТОЛУ 


Акелла 


pe cd-rom 


ЛЕГИОНЫ РИМА 
Издатель: Акелла 
Жанр: Strategy 


Фантастический шутер о буднях 
межгалактического спецназа. Лю- 
ди освоили большую часть космо- 
са и продолжают экспансию. Ог- 
ромные, слабо контролируемые 
миры превратились в анклавы 
разбойников и космического пи- 
ратства. Ваша задача — поло- 
жить конец мафиозным группи- 
ровкам, нашедшим себе приста- 
нище в пограничных мирах. 


Коротко и по существу: Продол- 


жение довольно среднего команд- 
ного шутера. 


pe cd-rom) 


ГЕРОИ НЕБА 
Издатель: Акелла 
Жанр: Simulator 


Разгар Первой мировой войны. 
Когда пехота бессильна, а артил- 
лерия несовершенна, в бой всту- 
пают романтики неба — первые 
асы воздушной войны. В небе 
еще действуют рыцарские прави- 
ла — асы враждующих стран зна- 
ют и уважают друг друга. Редкий 
случай, когда война не выходила 
за рамки человечности: самолет 
еще не превратился в машину 
убийства, сражения ведутся один 
на один, а сбитых пилотов не рас- 
стреливают на месте. Романтика. 


Продолжение известного пласти- 
линового квеста по мотивам 
мультфильма Александра Татар- 
ского. В игре использована спе- 
циальная технология, создающая 
«пластилиновую» графику. Ат- 
мосфера оригинального мульт- 
фильма также сохранена благо- 
даря незабываемому голосу Ста- 
нислава Садальского. Игроков 
ждет множество загадок. 


Самый передовой советский 
мультфильм переживает второе 
рождение. Анимационная графика 
в точности передает очарование 
того самого «Острова сокровищ». 
А старые знакомые персонажи, 
озвученные актерами из ориги- 
нального мультфильма, придают 
игре стопроцентное сходство 

с оригинальным произведением 
отечественных мультипликаторов. 


Коротко и по существу: Совре- 
менные технологии продлевают 
жизнь любимым мультфильмам. 


WORMS 4: MAYHEM 
Издатель: Бука 
Жанр: Strategy 


На прилавки поступила отечест- 
венная локализация последней 
части легендарных Worms. Мно- 
гопользовательский геймплей 
стал еще более увлекателен и 
многогранен. Трехмерное окру- 
жение ничуть не испортило иг- 
ровой процесс, наоборот, разно- 
образило его, добавив множест- 
во неожиданных ходов и реше- 
ний. Аи без того обширный ар- 
сенал увеличился примерно в 
два раза по сравнению с преды- 
дущими сериями. Вперед, в бой! 


Коротко и по существу: Видео- 
вставки, которые раздражали в 
мультфильме, здесь отсутствуют! 


АРМЕЙСКИЙ ФОРСАЖ 
Издатель: Руссобит-М / Play Ten 
Жанр: Racing 


Как проверить выносливость и 
проходимость тяжелых армей- 
ских грузовиков? Нет ничего 
проще — устроить гонки! Сек- 
ретные базы открывают двери, 
технический персонал прокла- 
дывает трассы, трибуны запол- 
няют высшие армейские чины. 
На кону — госзаказ! Лучшие 
конструкторские бюро мира 
представляют своих железных 
монстров. Будьте осторожны, 
на трассе творится форменная 
дедовщина! Война без правил. 


Стратегии, освещающие великие 
сражения времен Древнего Рима, 
будут всегда. Перед нами очеред- 
ная масштабная стратегия, от- 
правляющая во времена Римской 
империи, когда война и диплома- 
тия означали практически одно 

и тоже. Задача игрока — как по- 
велителя и полководца Рима — 
огнем и мечом объединить земли 
вокруг Вечного Города. 


Коротко и по существу: Сотни 
подвластных юнитов готовы уме- 
реть за вас и Римскую империю. 


ПАЦАНЫ НЕ ПЛАЧУТ 
Издатель: Руссобит-М / СЕ! 
Жанр: Adventure 


Рисованный квест про двух за- 
конченных разгильдяев , «зара- 
батывающих» жульничеством, 
вымогательством и мелким хули- 
ганством. Как и бывает в жизни, 
два ушлепка вляпываются в 
конкретную историю. Тут бы и 
распрощаться с неудачниками, 
но на защиту болванов встает 
сам игрок, счастливый ангел- 
хранитель. Он-то и берет под 
контроль дальнейшую судьбу 
«пацанов». Не плакать, у двух 
лоботрясов появляется шанс. 


Коротко и по существу: Воздуш- 
ная война Первой мировой. Низ- 
кие скорости и бреющий полет. 
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Коротко и по существу: Четвер- 
тая часть знаменитых «Червя- 
ков» теперь в 3D и по-русски! 


Коротко и по существу: Такие 
гонки украсили бы любые учения. 
Нужно взять на вооружение. 


Коротко и по существу: Прият- 
ный анимированный квест. Но 
«пацаны», конечно, не поймут. 
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Четыре великие морские державы прошлого ведут борьбу за господство в Карибском архипелаге. Желая 
заручиться поддержкой опытных мореходов и славных бойцов, губернаторы нанимают на службу корсаров. 
Встань на службу одной из стран или сделайся вольным головорезом. Тебя ждет огромный, живущий собственной 
жизнью и постоянно развивающийся мир, полный опасностей и приключений, зрелищные морские сражения, дни 
и месяцы нелегкого пути в погоне за богатством и славой. Исследуй бескрайние морские просторы Карибов, 
борись со штормами, бери на абордаж лучшие суда, захватывай и развивай собственные колонии - ты сам хозяин 
своей свободы. И если ты ловок и хитер, храбр и решителен - можешь не сомневаться: Архипелаг будет твоим! 


= i © 2004 ЗАО "1C". Все права защищены. 
© 2004 Акелла. Все права защищены. 
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Беседовал 
Виктор Перестукин 


Анджей Бартковяк: 


«Я либерально 
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создателя фильма Анджея Бартковяка, и мы, конечно, 


не могли этим не воспользоваться. 


XS: Вы не только режиссер, но 
и оператор. Однако в своих ре- 
жиссерских работах вы ни разу 
не выступали в качестве операто- 
ра. Почему? 

А. Б.: Я всегда занят по полной 
программе. У меня было всего 
шесть недель до начала съемок. 
Я следил за всем: декорациями, 
костюмами и прочим- Невозмож- 
но при таком объеме работы 
быть еще и оператором. Иногда 
ставим декорации, красим, но 
в итоге выясняется, что цвет не 
подходит и надо все переделы- 
вать. Конечно, не я лично этим 
занимался, но именно я за это 
отвечал. Я был очень занят, но 
следил за всей операторской де- 
ятельностью. 


XS: Вы сами играли в Doom? 

A. Б.: Я вообще не игрок, не 
пристрастился. Иногда во время 
отдыха позволяю себе немного 
поиграть во что-нибудь. И, конеч- 
но, до съемок я играл в Doom. 
Также консультировался У его 
создателей, они показали мне все 
варианты и возможности игры. 

XS: Разговоры про экраниза- 
цию игры шли с 96 года и на глав- 
ную роль даже прочили Шварце- 
неггера или Сталлоне. Вы что-то 
знаете об этом? 

АБ.: В 1996 году не существо- 
вало даже сценария, это все слу- 
хи и сплетни. 


XS: Как вам работалось с Дуэй- 
ном «Скалой» Джонсоном? 

A.B.: Я узнал его с лучшей сто- 
роны. И, кстати, он ведь работал 
в одной команде с Арнольдом, 
поэтому частичка «железного Ар- 


ни» все время присутствовала 
на съемочной площадке. 


XS: Были какие-то непредви- 
денные ситуации на съемках? За- 
бавные случаи? 

А. Б.: Одна из декораций пред- 
ставляла собой яму с водой, В KO- 
торую в одной из сцен должен 
падать герой. Мы предупредили 
всех об этой яме и как могли 
обозначили ее. Вы не поверите, 
но не было случая, чтобы на ре- 
петиции кто-нибудь не оступился 
и не оказался в этой яме. Потом 
долго высушивали одежду, при- 
водили себя в порядок, чтобы... 
снова упасть в воду- Даже 
я чуть в нее не упал- 


XS: Сложно было снимать сце- 
ну от первого лица? 

А. Б.: Это чисто технический 
вопрос. Нам удалось сделать так, 
чтобы y зрителей появилась мак- 
симальная вовлеченность. Но 
снимать было тяжело: декорации 
у нас компактные, узкие коридо- 
ры, темно, дым, вода. 


XS: Кто предложил эту сцену? 
Это было прописано в сценарий? 

А. Б.: Да, изначально это было 
в сценарии. Ведь очевидно, чего 
именно ждут фанаты игры. 


XS: 15 миллионов за уикенд. 
Для такого проекта — не слиш- 
ком хороший показатель- Напри- 
мер, Mortal Combat взял 23 мил- 
лиона за выходные. Как вы може- 
те прокомментировать ситуа- 
цию? 

А. Б.: Сейчас в Штатах напря- 
женная ситуация, люди боятся хо- 


дить в кино. Наверное, это как-то 
связано с этим- Даже фильмы с 
Шарлиз Терон посещают не так, 


как в предыдущие года. 


XS: Вы рассчитываете на меж- 


дународные сборы? 


А. Б.: Да, конечно. В любом 
случае, фильм заработает денег. 
Может быть, меньше, чем мы 


рассчитывали. 


XS: Как создатели игры реаги- 


руют на фильм? Видели ли они 


А. Б.: Нет, не контролировали. 
Но поощряли каждый наш шаг, 
и создателю игры фильм очень 


понравился. 


XS: Есть желание снять фильм 
на основе другой игры? ; 
А. B.: Все зависит OT сценари 


XS: Вы следите за политичес- 
кой ситуацией в Польше? 


А. Б.: Насколько я понима 
в Польше будет новый прези! ` 
ноя ничего о нем не cnpiuan, 10: 


этому судить мне сложно. ‘на 
днях я поговорю со своим oTHO 
и попытаюсь узнать, что TAM” 


исходит. 


XS: Расскажите о готовя 


фильме «Эскабар». 


А. Б.: Я пока ничего не могу 
рассказать. Даже не мыгу назвать 


имен актеров, которые 
действованы. Пока еще 
не подписано. Но уверя 
понравится. - 


его уже, контролировали ли съем- 
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Жанр: FPS 

Разработчик: Infinity Ward 
Издатель: Activision 
Издатепь в России: 1C 
Официапьный сайт: 
www.callofduty.com 


В 2003 году Call of Duty nony- 
чила 33 награды «Игра года», 
в том числе от американской 
Академии Интерактивных Ис- 
кусств и от Британской Ака- 
демии Кино и Телевидения; 
18 наград «Игра месяца» и 16 
наград «Выбор редакции», не 
считая таких экзотических 
медалей, как «Печать Превос- 
ходства», коих у CoD насчи- 
тывается 9 штук. Естествен- 
но, ожидания от второй части 
могли сравниться разве что 
с ожиданиями от Quake 4. 


Святослав Торик 


отя, признаться, за ново- 
стями о Call of Duty 2 я не 
следил. Демо-версию по- 


ставил, посмотрел и высоко оце- 
нил — что вообще бывает редко. 
Впечатления от одного маленько- 
го уровня превзошли смутные вос- 
поминания о первой части: такой 
атмосферы войны я еще нигде не 
видел. Когда же до меня добра- 
лась полная версия, долго разду- 
мывать не пришлось: в два ежеве- 
черних захода игра была пройдена 
от начала и до конца. 


Be 


Минимальные требования: 1.5 GHz CPU, 512 Mb RAM, 64 Mb video, 3 Gb HDD 
Рекомендуемые требования: 3.0 GHz CPU, 1024 Mb RAM, 128 Mb video, 3 Gb 


_ 


Уверенность Роммеля проживет лишь месяц. 
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Архивные пленки органично вплетены в игру. 
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Страшный момент. Британец пытается открыть дверь, которую тут 
же разносит в щепки (вместе с солдатом) вражеский пулемет. 


Kiss ту shiny ass, dirty bastards! 


Существование передвижной фабрики 
пушечного мяса дизайнеры поддерживают 
сотней различных имен, не считая фамилий. 


ИДЕТ ВОЙНА НАРОДНАЯ 
Тонкий психологический ас- 
пект: играть в Call of Duty инте- 
ресно не только потому, что там 
фрицы, автоматы и толпы народу, 
HO и в связи с образовательными 
моментами. Признаюсь честно: 
до Call of Duty 2 я об африкан- 
ской кампании знал только такие 
страшные слова, как «Пустынные 
Крысы», «Роммель» и «Тунис». 
Благодаря записям мифического 
капрала Дэвиса, я узнал и о танко- 
вом сражении в пустыне, и о ли- 


нии Марета, и о других приключе- 
ниях британцев в Северной Афри- 
ке. Не менее любопытные факты 
демонстрирует разрушенный Ста- 
линград, куда прямо из рекрутско- 
го лагеря направили рядового 
Ивана Козлова. Но и бедную, за- 
тисканную всеми разработчиками 
Нормандию в покое не оставили. 
Задания американца Билла Тей- 
лора проходят неподалеку от пля- 
жа Омаха, у скалы Пон-Дю-Хок, 
укрепленной мощной батареей 
фашистов. 
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Пока фриц пытался расстрелять вашего покорного слугу, к нему сзади 
подкрался рядовой Макгрегор — этакий шкафчик в красном берете. 


Сгорел на работе. Неудачник. 


В перерывах между миссиями 
любезно предлагают ознакомить- 
ся с архивными видеозаписями. 
Вот британцы выводят танки на 
позиции. Вот Эрвин Роммель обо- 
дряет солдат перед боем. Вот фри- 
цы стреляют из зенитки. Вот идут 
уличные бои. Даже не верится, что 
все это — реальность, пусть и ше- 
стидесятилетней давности. Не за- 


ТАНКОВЫЙ РАШ 


быты военные цитаты историчес- 
ких личностей — к основной массе 
из Са! of Duty прибавился еще де- 
сяток фраз. 


НЕ СМЕЕТ ВРАГ ТОПТАТЬ 

Сама по себе CoD2 довольно 
проста: привычный health-bar вме- 
сте с аптечками испарился, каждое 
ранение «налицо» — экран начи- 


В этой серии вам вновь дадут покататься на танке, правда, это будет 
не «тридцатьчетверка» из битвы на Курской дуге, а британский Сги- 
sader, которым вы пропашете длинную борозду в Северной Африке. 
В отличие от советской кампании первой части, вдарить по вражеско- 
му танку стальной болванкой гораздо проще, да и хватает ему всего 


двух прямых попаданий. 


REVIEW / CALL OF DUTY 2 


ss [В] to look through your binoculars and direct artillery 


4 | Smoke 
49 ing 


Капитан Прайс втолковывает новобранцам, что такое хорошо 
и что такое плохо. 


pembent by tle Boys of the 711 Armored! 


Наши в городе. Сержант орет убегающим фрицам: «Передайте 
Роммелю, что его побили ребята из 7-й бронетанковой!» 


Да, это Нормандия. Вот она, радость анархистов и легкой пехоты. Сегодня в клубе будут танцы! Та-та-та-танцы! 


нает шатать, в глазах стоят крова- 
вые мальчики в униформах СС, и 
через десять минут вырабатывает- 
ся рефлекс — сразу падать на зем- 
лю и отползать куда-нибудь в угол. 
Отдышавшись, можно продолжать. 
Чит-коды больше не нужны, в игру 


@@ FIRE IN THE HOLE! 


уже встроен «режим бога». Но 
играть все равно страшно. Вокруг 
рвутся бомбы, трещат пулеметы, 
вдали слышны разрывы зенитных 
снарядов — звук в игре не просто 
великолепен, он создает как мини- 
мум половину атмосферы. 


Разрабатывая интерфейс, дизайнеры позаботились о комфортности. 
В связи с тем, что движок не позволяет совершать акробатические 
трюки а-ля, скажем, Splinter Cell, каждый участок уровня, который по- 
зволяет перебраться через стену, активируется при приближении. 
Грубо говоря, если подойти к невысокой ограде, которую точно никак 
нельзя перепрыгнуть, загорается индикатор, позволяющей эту ограду 
преодолеть. К индикаторам можно отнести и детектор гранат — если 
противник швырнул в вас лимонку, вы можете определить, куда она 
упала и в какую сторону следует бежать, пока не рвануло. 
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Разработчики не забыли про цитаты истори- 
ческих личностей — к основной массе из 
Call of Duty прибавился еще десяток фраз. 


В дополнение к этой вычурной 
неуязвимости героев подогнали 
конвейер с однополчанами. Если 
ваш сосед вдруг поник головой и 
телом, ему на смену придет ра- 
достный новобранец. В попытке 
обосновать это удивительное су- 
ществование передвижной фабри- 
ки пушечного мяса, дизайнеры вы- 
дали на-гора по сотне различных 
имен, не считая фамилий. Поэто- 
му увидеть двух Петров Василье- 
вых, да и вообще двух Васильевых, 
в одной миссии точно не удастся, 


какими бы штабелями их не скла- 
дывали фрицы. Правда, А! далеко 
от первой части не ушел, поэтому, 
засев с винтовкой с целью застре- 
лить злобного пулеметчика, вы на- 
верняка узреете вместо головы 
фашиста филейную часть сержан- 
та, который так и лезет под пули — 
причем как свои, так и чужие. 


СКОЛОТИМ КРЕПКИЙ ГРОБ 

Как бы ни хотелось разработчи- 
кам продолжать улучшать и нара- 
щивать движок Quake 3, его воз- 
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Mission Objectives __ 


®)| Secure the Town Hall. 
‘Take the Post Office. 
Kill the Flak Operators. 
Clear the Church grounds. 
Capture the German НО, 


Sherman Tank 


4 1 Smoke 
4 |] Frag, 


Задания можно выполнять в любом порядке. Ho следует помнить, 
что у капитана Прайса свой взгляд на понятие «порядок». 


ШИ ПРОИЗВОЛЬНОЕ ПОСЕЩЕНИЕ 

В некоторых миссиях вам выдают целый букет заданий. Как правило, 
они примерно одинаковы, и по умолчанию предполагают прохож- 
дение от задачи А до задачи О. Но если вам по каким-то причинам 
не нравится эта принудиловка, то вы вольны зачищать местность 
в том порядке, в котором пожелаете. Нелинейность, в принципе, весь- 


Обратите внимание, сколь грозно топорщатся усы капитана Прайса 
на фоне такого уютного и домашнего фортепьяно. 


ма сомнительная, но хоть какое-то разнообразие. 


раст дает о себе знать. Програм- 
мистам пришлось самостоятельно 
конструировать новое сердце воен- 
ного экшна. На фоне движков по- 
вышенной хитовости Са! of Duty 2 
смотрится достойно, однако, хочет- 
ся отметить невероятно реальные 
дымовые эффекты. Никаких пиксе- 
лей, никакого размытия — только 
объектный туман, который совсем 
не похож на обман. Я три раза бро- 
сал дымовую шашку, чтобы удосто- 
вериться, что видел это собствен- 
ными глазами. В остальном, конеч- 
но, до Source и Doom 3 далековато, 
но для военного FPS и этих воз- 
можностей хватает с головой. К то- 


На фоне движков 
повышенной хитово- 
сти Call of Duty 2 
смотрится достой- 
но, но особо отмечу 
безумно реальные 
дымовые эффекты. 


му же границы уровней практиче- 
ски не чувствуются — достаточно 
посмотреть в мультиплеере какую- 
нибудь карту на 16 человек. 

Озвучка выше всяких похвал. 
Британцы говорят с настоящим бри- 
танским акцентом, американцы — 
с американским, а коммунисты- 
полиглоты говорят то по-английски, 
то по-русски. Фрицы, как и положе- 
но, используют только свой фатер- 
ляндский язык. Не обошлось и без 
казусов: очередной выпрыгнувший 
по скрипту немец просто обязан 
закричать: «Коммунистен!», как 
будто перед ним не краснозвезд- 
ный боец, а пасхальный кролик. 
Музыка очень похожа на то, что 
было в первой части — военные 
марши, ободряющие мелодии и дру- 
гая атмосферная мелочевка. 


ВСТАВАЙ НА СМЕРТНЫЙ БОЙ 
В общем, как выяснилось, меж- 
ду первой и второй — перерывчик 
небольшой. Но чем больше потре- 
бляешь, тем глубже погружаешься 
в эту атмосферу; и пусть вкус каж- 
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Движок Call of Duty 2 пока что не умеет демонстрировать 
осыпающуюся землю в виде объектов, но софтверный 
прогресс не стоит на месте! 


дой порции абсолютно одинаков, 
до пресыщения далеко. Уверен, 
в будущих сериях саму идею атмо- 
сферного, почти кинематографи- 
ческого шутера разовьют до новых 
пределов, при этом не меняя ста- 
рый, привычный игровой обще- 
ственности геймплей. 


Infinity Ward продолжает во- 
дить нас за руку по местам бое- 
вой славы. Для игроков вход 
бесплатный. 
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Call of Duty 2 
Big Red One 


PlayStation 2 


Консольный вариант Call of 
Duty иначе как несуразным 
назвать никак нельзя. Даже 
несмотря на то, что своему 
РС-прототипу он старается 
подражать буквально во всем, 
получился просто еще один 
хороший шутер и не более. 


Евгений Закиров 


а! of Duty: Big Red One 
cs ждала та же участь. Пре- 

тензии на славу именитого 
предка у проекта явно остались, 
но этого оказалось мало. За основу 
геймплея, как и раньше, взята ста- 
рая формула Medal of Honor: если 
нет возможности совершенство- 
вать техническую начинку игры, 


Жанр: FPS 
Разработчик: Treyarch 
Издатепь: Activision 
Официапьный сайт: 
www.aclivision.com 


можно попробовать разбить ее 
на куски. Предлагая, в общем-то, 
интересную и разнообразную воен- 
ную кампанию, Big Red One не не- 
сет в себе и тени той атмосферы, 
что была присуща оригиналу. 


АНТИПОД 

У Big Red One не было ни малей- 
шего шанса показать боевые дей- 
ствия в том же ракурсе, что и в Са! 
of Duty. Здесь нет той масштабно- 
сти, того размаха и того драйва, 
которые стали нормой для Call of 
Duty 2 на «персоналках». Однако 
при этом назвать то, что пришло 
им на смену, скучными и бесхи- 
тростными находками не получает- 
ся все равно. Скорее, тради- 
ционными и сдержанными, старо- 
модными, наконец. Единственное, 


iw 


BIG RED ONE 


«> 


Вю Вед Опе старалась во всем подражать 
и следовать своему РС-прототипу, 
но толку из этого вышло чуть. 


на что может рассчитывать игрок, 
это наблюдать за происходящим 
со стороны или во время очеред- 
ного брифинга — то, что воспри- 
нималось как привилегия лет пять 
назад, сейчас не вызывает практи- 
чески никаких эмоций. 
Центральный персонаж в Big Red 
Опе остается едва ли не ключевой 
для всей военной кампании фигу- 
рой, без него не обходится ни одно 
крупное сражение, даже если не- 
посредственного участия он в них 
не принимает. Короткие перебежки 


от здания к зданию, от танка к ПВО 
и обратно действительно способны 
на некоторое время увлечь. Более 
Toro, расценивая Big Red One как 
самостоятельный продукт именно 
на консолях текущего поколения, 
нельзя не отметить ряд его преиму- 
ществ перед конкурентами. Речь, 
разумеется, идет о более каче- 
ственном графическом исполне- 
нии, грамотном и функциональном 
дизайне игровых локаций и, как 
следствие, по-настоящему разно- 
образных и динамичных заданиях. 
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Эти ребята уже отведали пороху и хотят домой. Фигу кто 


их послушал. 


Закрытые помещения: их немного, 
за то и любим. 


Ш HE НАШИ 

Историческая достоверность — 
обманный ход хитрецов из Тгеу- 
arch. В нашем случае название 
игры недвусмысленно дает по- 
нять, что события игры мы бу- 
дем видеть от лица одного из 
солдат специального отряда. Су- 
ществует этот отряд, что инте- 
ресно, со времен Первой миро- 
вой и по сей день. За годы Вто- 
рой мировой его бойцы побыва- 
ли почти во всех горячих точках, 
участвовали во всех известных 
сражениях и много сделали во 
имя мира во всем мире. Спраши- 
вается, почему мы всего этого 
не видим в Big Red One? 


Посчитайте, сколько солдат в кадре — 
это предел возможностей Big Red One. 


В игре не надо заниматься скуч- 
ным отстрелом всего, что только 
посмеет сдвинуться с места, — 
на это попросту не хватает време- 
ни и внимания. Немногочисленные 
миссии, возможно, далеко не так 
сложны, как нам их пытаются пред- 
ставить, зато проходятся на одном 
дыхании. 


ВСЕ В ДЫМУ 

Мы уже привыкли ругать серию 
за древние графические движки, 
способные отображать лишь скуд- 
ные спецэффекты и жалкие по 
уровню детализации взрывы. Се- 
годня эти слова приходится брать 
обратно. Танковые сражения пу- 
скай и не такие продолжитель- 
ные, как хотелось бы, зато неве- 
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Видимо, эти бойцы не боятся ничего, раз стоят в полный рост 
во время обстрела. Один сел, у него прихватило живот. 


роятно эффектные. Из-за завесы 
пыли не видно ничего на расстоя- 
нии вытянутой руки, где-то вдале- 
ке сверкают всполохи от новых 
взрывов, а наш герой, упавший 
на землю инстинктивно или от 
взрывной волны, вынужден пря- 
таться, пережидать самое пекло, 
а потом вновь ползти вперед под 
пулями. Реализмом здесь, конеч- 
но же, не пахнет, но выглядит 
впечатляюще. 

При этом искусственный интел- 
лект врагов остался, увы, на преж- 


Если солдат слева разогнется, словит пулю 
от своего. 


нем уровне. На фоне многочислен- 
ных достоинств игры он выглядит 
еще более обескураживающим и 
жалким — немцы стреляют часто, 
НО В ОСНОВНОМ «В МОЛОКО», зато са- 
ми ловят пули как мишени в тире. 
Достаточно высунуться из укрытия 
и бездумно палить в разные сторо- 
ны, чтобы убрать с дороги всю на- 
доедливую пехоту. Если в такие мо- 
менты вам в лоб не попадет проле- 
тающий мимо снаряд, из большин- 
ства опасных ситуаций вы будете 
выходить именно этим путем. 


Мы не находим той масштабности, 
того размаха и того драйва, которые явля- 
ются нормой в Са! of Duty 2 Ha PC. 
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ее 


Не обманывайте себя: туда, где горит, пускают только владельцев 


Xbox 360. Есть такие? 


Рождество в Европе. Всех отправляют в рай. 


2 


НОВОДЕЛ 

Чуть ли не половину времени 
герои проводят у танков, броневи- 
ков или артиллерийских устано- 
вок. Где-то вдалеке летают само- 
леты, бомбящие города и обстре- 
ливающие пехоту, в то время как 
мы в пятый раз колесим по одно- 
образным дорогам, уворачиваясь 


МУЛЬТИПЛЕЕР 


от ракетчиков. Если бы не озлоб- 
ленные толпы врагов (на место 
каждого убитого немца приходит 
десяток новых), можно подумать, 
что это очередная трасса из како- 
го-нибудь Ridge Racer. 

Впрочем, основной недостаток 
Big Red One в том, что она насыще- 
на не тем экшном, который мы ожи- 


Несмотря на то, что как киберспортивную дисциплину Big Red One никто 
не выставлял, нам было любопытно, чем же таким интересным в обла- 
сти мультиплеера обрадуют разработчики на этот раз. Основным пред- 
метом для радости в ВВО становятся танки. Не нужно быть большим фа- 
натом игр о Второй мировой, чтобы проникнуться настроением пере- 
стрелок, превращающих игру в бездумный шутер. В этом случае, правда, 
сходит на «нет» весь тактический элемент. Но он не всегда и нужен. 


Сафари в стиле сороковых. 


—— 


Они первыми высадились в Нормандии. Понимаете, почему у них 


такие спокойные лица? 


Американцы, как обычно, лезут толпой. 


Пешие прогулки явно не в моде в этом 
сезоне — чуть ли не половину игрового 
времени герои проведут у танков, броневи- 
ков или артиллерийских установок. 


дали увидеть, и которым была бога- 
та первая часть Call of Duty. Тогда 
мы воевали на уровнях, которые, 
может, и были слишком коротки и 
чрезмерно насыщены скриптами, 
но увлекали, поскольку в каждой 
миссии находилось огромное коли- 
чество мелких деталей. Это был ин- 
терактивный, роскошно выглядящий 
фильм, где смекалка требовалась 
от силы в двух-трех моментах, а 
остальное пространство занимал 


тот уникальный стиль, которым мы 
привыкли восхищаться. В Ва Red 
Опе ничего подобного нет, и смо- 
треть в его сторону следует, предва- 
рительно расставив приоритеты. № 


Если не ждать особой атмосфе- 
ры, то вполне съедобно. 
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Теперь тебе, предстоит показать, чего тыёстоишь в самых 
эпических баталиях, какие только появлялись на консоли 
за все время ее существования. 
Сражайся рука об руку с тысячами бесстрашных воинов 
посрели необъятных полей битвы. Ничто не может 
‚остановить тебя. Ни могущество Рима, ни могущество 
темных волшебников, ни ярость мифических чудовищ. 
Используй ларованную богами силу, чтобы пройти 
тропой судьбы от простого воина AO героя и настоящей 
легенды! 
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Раскрывает историю отдельно взятого солдата. 
Сценарий каждой второй серии заслуживает 
экранизации. Дизайнеры показывают все, что 
могут — от общего быта временного лагеря 
до тайных увлечений соратников по отряду. 
Драматический момент торчит из каждого скрипта, 
а музыка Майкла Джакино подливает масла в этот 
театральный огонь. 


Оружие и бронетехника вылизаны до последней 
заклепки. Вряд ли на свете существуют более 
комплексные модели, чем в Allied Assault и Pacific 


РЕАЛИСТИЧНОСТЬ Assault. Правда, первые серии не отличались лю- 


бовью к дизайну оружия и техники, но это были 
скорее ограничения PlayStation, нежели халатность 
разработчиков. 


Претерпел несколько разных движков — от Quake III 
до собственного, более навороченного. Последнее, 
собственно, и вызвало неудовольствие крити- 
ков: играя в Pacific Assault, приходится плакать и 
кусаться, но снижать качество в угоду скорости. 
Приставочные ограничения тоже сыграли свою 
роль, но большинство эффектов все равно пребы- 
вают на том уровне, до которого не дошел еще ни 
один движок. 


Будучи первым кинематографическим шутером, 
раскладывает все известные сценки на игровые 
эпизоды. Сколько бы ни было «спасений рядового 
Райана», только Allied Assault имеет полное право 


РЕЖИССУРА претендовать на игровой «Оскар». Правда, это 


единственная более или менее приличная заслу- 
га — остальные вариации вроде «Перл-Харбора» 
обязаны совершить сепукку, ибо существуют более 
качественные образцы. 


О роли советских войск во Второй мировой вспоми- 
нают лишь в откровенно бредовых проектах вроде 


РУССКИЕ ИДУТ — European Assault. Набивший оскомину «русский 


акцент» убивает напрочь все впечатления, а полу- 
легендарные шапки-ушанки попросту раздражают. 


Не представляет особого интереса. Скучен, как и в 
большинстве игр, сосредоточенных на синглплеере. 


МУЛЬТИПЛЕЕР Хотя в версии для PlayStation выглядит исключи- 


тельно забавно — но где вы сейчас найдете такой 
раритет? 


МЕДАЛИ ДОЛГА 


Предпочитая демонстрировать все географические 
ужасы войны — от севера до юга — меняет героев как 
демисезонные перчатки. Не зацикливается на судьбе 
отдельно взятого куска пушечного мяса, хотя неко- 
Hig ati сцены наподобие взорванного штаба нацистов 
в Сталинграде могут довести до челюстного вывиха. 


Учитывая, что в резюме дизайнеров был такой тяже- 
ловес, как MoH, все пушки и танки нарисованы с исклю- 
чительной детализацией, и характеристики, несмотря 
на откровенную «аркадность» геймплея, прописали на- 
стоящие. Так, винтовка Ли-Энфилда перезаряжается 
только целыми магазинами, и, обращаясь с ней, следует 
поберечь патроны. Впрочем, «режим бога» убивает всю 
реалистичность напрочь. 


Начал позже, чем противник, поэтому кроме сильно 
переработанного движка Quake Ill и «ядра» собственно- 
го изобретения ничем не пользовался. Будучи впереди 
планеты всей, обладает неповторимыми спецэффек- 
тами вроде объектного дыма в Са! о! Ошу 2. Никакой 
угловатости не замечено, зато бегает шустрее своего 
непосредственного конкурента. 


Не претендует на занятую конкурентом нишу и представ- 
ляет собственные «короткометражки» из Enemy at the 
Gates и Band of Brothers. Сняты они на высшем уровне, 
с привлечением ведущих спецэффектов. Но главное — 
шустро, зло, сатирично и в тему. 


С уважением относятся к СССР, не забывая про клю- 
чевые сражения Восточного фронта. Тут вам и Курская 
дуга, и битва под Прохоровкой, и оборона Сталинграда, 
и взятие Рейхстага. В первой части русские говорили 
исключительно по-русски, в отличие от второй, где 
встречаются смешанные фразы типа «Enemy in the yard! 
Получи, фашист, гранату!» Елей от Infinity Ward добротно 
смазывает больное сердце отечественного патриота. 


Образец грамотного мультиплеера. Включен практичес- 
ки во все киберспортивные соревнования. Сервера Call 
of Duty 2 размножаются в локальных сетях и Интернете 
с кроличьей скоростью. Не поиграть с друзьями хотя бы 
раз в Соб — все равно что проигнорировать, скажем, 
Counter-Strike. 


Каким бы кинематографичным и реалистичным ни был 
Medal of Honor, новый ре 5 о бывших разработ- 
чиков заметно лучше по всем остальным параметрам 
И потом, сколько можно оск теранов Второй 
мировой, игнорируя роль Советского Союза? 


№1 январь 2006 XS MAGAZINE 


4 d р А И 
">. т „РЗ а 
№ щ-# 2” | Ye - Жи ® ‘¥ ~~ 
(ads - a pene ~~ Y 
— = $ 


ГОТРЯСАЮГЕ bari Miu. Ibi, 
XKKECTKVIMA 11) LIMA ABA 
в AVU. ие TP А-ДЬЙ Я Gra 


© 2005 SCi са Ltd. Наименование и логотип Total Overdose являются торговыми марками компании SCi в. Ltd. Игра разработана 


" М. компанией Deadline Games A/S. Наименование и логотип Deadline Games являются торговыми марками компании Deadline Games A/S. 
\ #4 Е idos}»> Наименование и логотип Eidos являются торговыми марками компании Eidos Plc. 
nee) © 2005 Nival Interactive. Все права защищены. 
© 2005 ЗАО «1C». Все права защищены. 


DEADLINE GAMES 


Зарубежные разработчики нещадно 
г эксплуатируют тему Второй мировой примерно с тех же wi 
р времен, когда были сформированы зачатки игровой индустрии. Но лишь к 1999 >. Ye | 
году они пришли к мысли о том, что ЕР$ по этой ужасной, но, к сожалению, реальной a еиь | 


войне, может состоять не только из тонн свинца и тысяч трупов, но и настоящего Сюжета. 
р. 


ое BETO NO ET 


46 №1 январь 2006 XS MAGAZINE 


«Вступать в войну без желания ее выиграть — фатально». 


Генерал Дуглас МакАртур 


равда, и разработчики были не про- 
Ш] стые. DreamWorks Interactive основана 

в 1995 году гражданином по имени Сти- 
вен Спилберг. Тем самым, повернутым на ди- 
нозаврах (что вылилось в очень нетипичный, 
но провальный проект Tresspasser) и археоло- 
гии в лице Индианы Джонса. После оглушитель- 
ного успеха Saving Private Ryan (1998) компания 
засела за разработку игры по Второй мировой, 
благо под рукой был капитан Дейл Дай, который 
консультировал «Спасти рядового Райана». 
Почва под ногами проекта твердела с каждой 
минутой. 


РАЗВЕДКА БОЕМ 

Ha Sony PlayStation k тому времени вышло не 
так много ЕР$, ибо возможности консоли не по- 
зволяли разгуляться. Тем не менее, незадолго 
до того кудесники из Ваге умудрились выпустить 
сверхпопулярный GoldenEye 007, на который и 
ориентировались разработчики из DreamWorks 
Interactive. Игра про Вторую мировую сразу да- 
ла понять, что она — не обычный отстрел всего, 
что движется, а еще и своего рода stealth-sKWH. 
Так, например, в Medal of Honor можно было пе- 
реодеться в форму нацистского офицера и спо- 
койно расхаживать по вражескому штабу, соби- 
рая важные документы, используя пропуска, от- 
ключая сигнализацию и так далее. Повествова- 
ние ведется от имени главного героя, офицера 
Office of Strategic Services (департамент, пред- 
шествующий ЦРУ) по имени Джимми Паттерсон. 
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Вслед за этим вышел то ли аддон, то ли сиквел 
под названием Medal of Honor: Underground. 
В нем первую роль играла Манон Батист, кото- 
рую можно было видеть в оригинальном Мон 
в виде второстепенного персонажа. Ничего вы- 
дающегося в этой игре не было, если не считать 
слегка улучшенного Al. 


ЗАХВАТ ТЕРРИТОРИЙ 

После определенного успеха МоН на Зопу 
PlayStation издатель Electronic Arts принял судь- 
боносное решение «разнести» проект по другим 
платформам. Все той же DreamWorks Interactive 
было поручено воссоздать Medal of Honor для 
неразлучной троицы «PlayStation 2 — Game 
Cube — Xbox»; подряд на версию для PC получи- 
ла малоизвестная к тому моменту 2015, inc. 

Medal of Honor: Frontline, вышедшая на трех 
консолях, не совершила никаких революций 
ни в жанре, ни в серии. Это был еще один шутер 
все с тем же главным героем — Джимми Пат- 
терсоном. Здесь-то и пригодилось наследие Сти- 
вена Спилберга. Первый эпизод в точности пов- 
торяет высадку в Нормандии из Saving Private 
Вуап. Рядом взрываются лодки, Джимми выбра- 
сывает взрывной волной в воду, немецкие пули 
добивают отряд под водой — в общем, страх 
и ужас. Для пущего эффекта присутствия игроку 
разрешают повертеть головой, но вмешаться 
в скриптовый сюжет нельзя. Было очень страш- 
но, но жутко атмосферно. 


Незадолго до мультиконсольной версии MoH 
свет увидела Medal of Honor: Allied Assault. 
Странно, что крупное издательство решило 
не концентрироваться на порядковых номерах. 
Серии МоН друг от друга можно отличить разве 
что по дате выхода и платформе. А уж двойное 


БРАЧНЫЕ ИГРЫ ПАРТИЗАН 


Забавный казус приключился с женщи- 
ной-офицером OSS, одной из героинь 
первых серий Medal of Honor. Как вы пом- 
ните, в оригинальном Medal of Honor она 
фигурировала как Манон Батист; в MoH: 
Underground эта дама проходила под тем 
же именем, а вот в MoH: European Assault 
ее (а по многим признакам это именно 
она) зовут уже Манон Дю Шамп. Поклон- 
ники серии подозревают, что в перерыве 
между военными операциями она успела 
выйти замуж и сменить 

фамилию. 


название для РС-проекта, что обычно ассоци- 
ируется с дополнениями или традиционными 
тайтлами начала 90-х, было бы совершенно не- 
приемлемо. Впрочем, это уже проблемы марке- 
тинга. Зато ресурс-менеджеры отлично выпол- 
нили свою работу. Студия 2015, которая уже бы- 
ла связана контрактом с ЕА, готовила тестовый 
проект на движке Quake III. Представителям из- 
дательства понравилась работа, выполненная 
программистами и дизайнерами 2015; к тому 
же не один человек рекомендовал эту команду, 
так что сомнений не оставалось: именно эти ре- 
бята воплотят франчайз Medal of Honor на РС. 


И действительно, у них получилось очень хо- 
рошо. Medal of Honor: Allied Assault заграбаста- 
ла свою кучу наград Ha различных выставках, OT 
множества журналов и онлайновой прессы. Еще 
до выхода игры журналисты поражались скрин- 
шотам в невероятном разрешении 1600х1200, 
что, казалось бы, на движке Quake II] невозмож- 
но в принципе. Позже все убедились, что очень 
даже возможно — была бы машинка пошустрее. 

Как и МоН:Е, игра была построена на много- 
страдальной высадке в Нормандии со всеми 
драматическими элементами из «Спасти рядо- 
вого Райана». Помимо этого лейтенанту Майку 
Пауэллу предстояло пробежаться по Алжиру и 
Норвегии, выполняя различные миссии, вклю- 
чая крупномасштабные отстрелы наглых фри- 
цев, спасение товарищей по взводу и другие ув- 
лекательные приключения. 


ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЙ ПАТРОНТАШ 

Эстафету вновь подхватила DreamWorks 
Interactive, которая была наконец-то куплена 
Electronic Arts и объединена с другими разра- 
ботчиками в студию Electronic Arts Los Angeles. 


АЕБ ASSAG 


SPEARHEAD 


EXPANSION PAC K 
is 


В аддоне Spearhead игрок выступал в роли сер- 
жанта Джека Барнса, который умудрился посе- 
тить аж три фронта: вездесущую Нормандию 
в качестве десантника 501-го отряда знаме- 
нитой 101-й дивизии; битву при Балге в роли 
защитника Арденн; взятие Берлина в образе 
сотрудничающего с Красной Армией офицера. 
Кстати, озвучивал этого уникального персона- 
жа известный актер Гэри Олдман. 


Второе дополнение под названием Вгеак- 
through разрабатывала студия TKO Software 
(которая на днях была полностью расформиро- 
вана). Акценты сместились в сторону Италии. 
С перевала Кассерин в Северной Африке глав- 
ный герой Джон Бейкер попадал прямиком 
в захват Союзниками Сицилии, а затем продви- 
гался в Мессину, выполняя задания на итальян- 
ском берегу. Аддон был довольно бледненький, 
хотя и позволял покататься на танке. Общая ат- 
мосфера игры была уже не такой кинематогра- 
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фичной, она не обволакивала игрока, a букваль- 
но орала в ухо: «Чувак, расслабься, просто на- 
слаждайся мною!» Расслабиться при таком 
прессинге было, мягко говоря, сложно. 


Примерно к этому же времени EALA закончи- 
ла Medal of Honor: Rising Sun — второе прише- 
ствие популярного сериала на приставки (PS2- 
GC-Xbox). К сожалению, дизайнеры употребля- 
ли не тот продукт, который следовало, поэтому 
история капрала Джозефа Гриффина, спасшего- 
ся из ада Перл-Харбора и отправившегося в во- 
енный тур по Филиппинам, Гвадалканалу и Син- 
гапуру в поисках Золота Ямашиты, попахивает 
очень токсично. 

Если кто не в курсе: во время войны японцы 
захватили богатства нескольких стран Восточ- 
ной и Юго-Восточной Азии, собрали награблен- 
ное в одну кучу и попытались вывезти его в Япо- 
нию. Однако союзнические войска так сильно 
надавили на японский флот, что генералу То- 


ПОСТОРОННИЕ РЕЛИЗЫ 

Не оказались обойдены вниманием и «младшие | 
товарищи» — в частности, экзотическая платфор- | 
ma Apple Macintosh, на которой вышел MoH: Allied 
Assault со своими аддонами. Ha GameBoy Advance 
вышел Medal of Honor: Underground — порт ориги- 
нальной игры и уникальная по своей сути Medal 
of Honor: Infiltrator, которая была вовсе He FPS, 
а милая аркада с видом top-down и несколькими 
дополнительными режимами игры: stealth-muccun 

и отстрел фрицев а-ля тир. Последняя к тому же 
линковалась к Мон: Rising Sun в версии для Game- 
Cube — совершенно непонятно, зачем. 
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«Смерть одного человека — это трагедия. Смерть миллионов — это статистика». 
Иосиф Сталин 


моюки Ямашита, сопровождаю- 
щему ценный груз, пришлось за- 
копать сокровища в районе 
Филиппин в надежде от- 
копать его после вой- 
ны. Но все имев- 
шие отношение к 
Золоту Ямаши- 
ты были каз- 
нены или уби- 
ты сразу по- 
сле Второй 
мировой, так 
что археологи 
ищут этот клад 
и по сию пору. 
Вам не кажет- 
ся, что этот сюжет 
мало соотно- 
сится с тем 
образчиком 
мастерства, ко- 
торый нам продемон- 
стрировали в MoH: Allied 
Assault? А ведь разработ- 
чики планировали еще одну 
игру, в которой фигурировал 
бы брат Джо Гриффина — к 
счастью, проект был отменен. 


ИДЕЙНЫЙ ГОЛОД 
Как вы уже наверняка 
заметили, многие игры 
серии Medal of Honor, 
пусть даже и выходящие 
на разных платформах, 
во многом повторяют друг 
друга. Иногда вплоть до ме- 
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ста событий (TOT же пляж Омаха). Medal of Ho- 
nor: Pacific Assault, вышедшую в начале 2005, 
постигла та же участь: первый уровень в Перл- 
Харборе и последующая высадка в Гвадалкана- 
ле напомнили безалаберный MoH: Rising Sun. 
При этом новый движок невозмутимо требовал 
процессор в 1.5 ГГц и видеокарту, совместимую 
с DirectX 8.1 — и это только минимальные усло- 
вия. Даже сейчас Ha high-end компьютерах 3a- 
пустить игру с максимальными настройками — 
получить гарантированные тормоза и падение 
FPS по любому мало-мальскому поводу. Сама 
же игра была неоправданно сложна, ни в одной 
серии MoH не было такого жуткого разброса си- 
туаций: в одной сцене при удачном стечении об- 
стоятельств вас могли убить с одного выстрела 
или же вы случайно могли положить всех япон- 
цев до того, как они вас заметят. Не говоря уже 
о том, что враги возникали из ниоткуда прямо 
на ваших глазах. Впрочем, геймеры плевать хо- 
тели на все трудности и водили рядового Томми 
Конлина по всем закоулкам Тихого океана, 
не ропща на судьбу-злодейку. 


Последняя к данному моменту игра серии, 
Medal of Honor: European Assault, вышла на все 
TOM же консольном триумвирате в июне 2005. 
Вернувшись к истокам, разработчики из EALA 
придумали для нас лейтенанта Уильяма Холта 
из OSS. Ему предстоит пройти аж четыре те- 
атра боевых действий: Францию (к счастью, не 
Нормандию), Северную Африку, СССР и Бель- 
гию. Миссии, которые он выполняет, попахива- 
ют каким-нибудь Return to Castle Wolfenstein — 
то бравый лейтенант взрывает прототипы ра- 
кет \-2, то крадет из-под носа советских офи- 
церов немецкие документы по разработке 
опасного вируса; в заключение же он уничто- 
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жает сумасшедшего нацистского профессора 
и прототип атомной бомбы. Это, граждане, то- 
тальный финиш. 


ИСТИННОЕ ПРЕДНАЗНАЧЕНИЕ 

Так в чем же успех популярности Medal of Ho- 
пог? Казалось бы, обычный шутер с кучей сред- 
неньких дополнений и сиквелов, основанный 
на реальных военных операциях и битвах, но 
с диким количеством отсебятины и попыткой 
внедрить в игру плохую фантастику. На деле же 
триумф заключается в деталях. D-Day, показан- 
НЫЙ В «Спасти рядового Райана», в Medal of Но- 
пог выглядит точно так же; кажется, будто в гу- 
щу дождя пуль бежит не безликий офицер, а ка- 
питан Миллер в исполнении Тома Хэнкса; и это 
не ребята из саперного взвода подкладывают 
динамит под укрепления фрицев, а ты сам. 
Атмосфера — вот что делает Medal of Honor за- 
служивающей всех этих наград, медалей и ста- 
туэток. Далеко не один журналист успел пошу- 
тить насчет того, что скоро у «Оскара» появит- 
ся еще одна номинация: лучшая режиссура ви- 
деоигры. И МоН — яркий признак того, как надо 
делать игры, чтобы у «Оскара» действительно 
появилась эта номинация. 


Не стоит списывать со счетов и такие вещи, 
как реальное оружие и техника и чуть ли не фо- 
тографические текстуры мест сражений. Герои, 
конечно, как были фикцией, так ей и останутся, 
но соблюдается хотя бы аутентичность проис- 
ходящего. Остается надеяться, что отсутствие 
идей все-таки не скажется на общем качестве 
серии, иначе ее не спасет даже гениальная ре- 
жиссура, зачатки которой нам подарил улыбаю- 
щийся бородатый гражданин по имени Стивен 
Спилберг. в 
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В августе 2001 года Грант Колье, бывший продюсер мегахита 


Medal of Honor: Allied Assault, основал свою собственную сту- 


дию Infinity Ward. В mae следующего года 30% акций студии 
приобрела компания Activision, а через год, в апреле 2003, 
был наконец-то объявлен первый проект студии: Call of Duty. 


ЗАВОЕВАТЬ ДОВЕРИЕ 

Игра тут же привлекла внимание 
общественности. Этому способ- 
ствовало и то, что над ней работал 
ключевой костяк команды, разра- 
ботавшей Medal of Honor, и то, что 
в анонсе раскрывались такие инте- 
ресные фишки, как три героя, раз- 
личные типы миссий, и — как это 
ни странно, русские. Действитель- 
но, сколько ни выходило шутеров 
на тему Второй мировой, до того 
момента никто не решался сделать 
игру про советского супергероя, 
взмахом левой руки конструирую- 
щего переулок в рядах фашистских 
войск, а взмахом правой ноги — 
улочку в том же районе. Была ли 
тема невостребованной или просто 
информации не хватало — сейчас 
уже неизвестно. Главный дизайнер 
проекта Зид Рики в одном ин- 
тервью так и заявил: «Са! of Duty 
стоит особняком среди игр по WWII 
не только потому, что игра призна- 
ет участие русских, но и потому, 
что она подчеркивает их огромный 
вклад в победу». 

Для пущей кинематографичнос- 
ти, на которой сотрудники студии 
набили все свои конечности еще 
при создании МоН:АА, за поста- 
новочную основу были взяты не- 
сколько известных фильмов: The 
Great Escape, Where Eagles Dare и 
Enemy at the Gates. Ho если лагерь 
для военнопленных, европейские 
особняки и нормандские деревуш- 
ки можно было узреть в каждом 
третьем тематическом шутере, то 
форсирование Волги при защите 
Сталинграда и знаменитый дом 
Павлова впервые появились имен- 
но в Call of Duty. UV все это стало 
доступно в ноябре 2003 года. 

Прозорливая Activision сразу 
после выхода игры купила Infinity 
Ward со всеми потрохами. Ничего 
плохого в этом нет, так как мудрые 


менеджеры, решив окучивать тему 
и дальше, распределили обязан- 
ности: IW занялась сиквелом, а 
просто необходимый в таких случа- 
ях аддон перебросили на не особо 
занятую в то время Grey Matter. 
Ребята, скушавшие не одну немец- 
кую овчарку на ЕР$, менее чем 
за год сваяли дополнение, которое 
оказалось ничуть не хуже ориги- 
нала. Call of Duty: United Offensive 
состоит из шести часов чистого 
геймплея в абсолютно тех же тра- 
дициях — три героя, три фронта, 
много экшна и такая экзотическая 
вещь, как полет на бомбарди- 
ровщике, который постоянно надо 
было чинить. Ко всему прочему, 
до недавнего времени именно 
CoD: UO был основным мультипле- 
ерным развлечением как в Интер- 
нете, так и в локальных сетях. 
Движок Quake Ш, серьезно пере- 
работанный создателями, позво- 
лил отдельным гражданам занять- 
ся модостроением. Одних только 
тотальных конверсий для Call of 
Duty было создано десять полно- 
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ценных штук. А самым популярным 
модом и по сию пору считается 
Heart of Battle, который приближает 
мультиплеер к более или менее pe- 
альным условиям: смерть от одно- 
го попадания (не только в голову), 
ограниченное количество оружия, 
патронов и гранат, увеличение ра- 
диуса взрыва гранат (убежать не- 
реально), новые звуки выстрелов 
и другие бонусы. 


ВРАГ В ПОВОРОТ 
Огромное влияние кинофильма Епету 
at the Gates сказалось на половине 
представленной в Call of Duty советской 
кампании. Начало миссии, когда полит- 
руки гонят новобранцев на другую сто- 
рону Волги, стреляя в трусов и дезерти- 
ров, в точности повторяет события 
фильма. Выдача одного ружья на двоих 
сопровождается абсолютно идентич- 
ным напутствием: «Тот, кто с ружьем — 
стреляет, другой — следует за ним». То 
же касается и Красной Площади в Ста- 
линграде, где поднять голову практи- 
чески невозможно из-за того, что стреляют и сзади, и спереди. 
Если вы только собираетесь поиграть в Са! of Duty, то обязатель- 
но посмотрите «Враг у ворот» — ощущение полного погружения 
в эти события усилится раза в два. 


ПО ОБЕ СТОРОНЫ БАРРИКАД 
Пресс-релиз от Infinity Ward, 
посвященный сотрудничеству с 
Activision, включал в себя недву- 
смысленный поклон в сторону кон- 
солей. Разработчики прекрасно 
понимали, что обойти этот богатый 
рынок издатель не позволит. Тем 
не менее, Call of Duty: Finest Hour, 
вышедшую Ha Xbox и PS2, созда- 
вали He IW. Этим занялась свеже- 
образованная компания Spark 
Unlimited, которая — вот совпаде- 
ние! — собрала костяк разработ- 
чиков серии Medal of Honor. При- 
вычный сеттинг, ветеранский опыт 
и другие положительные моменты 
великолепно сказались на первом 
продукте Call of Duty для консолей. 
Правда, «героический» гейм- 
плей МоН все-таки сказался на 
финальной версии CoD: ЕН, в ре- - 
зультате чего в игре появились та- 
кие казусы, как «самостоятельно 
зачистить уровень от фашистов 
с панцерфаустами», а пятую, 
очень уж аркадную часть игры, 
придется провести в кабине танка. 
Обиднее всего оказалось то, что 
мультиплеерный режим рассчитан 
всего на 16 игроков — в отличие 
от 64 в оригинальной Са! of Duty. 
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«Пока существует человечество, будут существовать и войны». 
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ЗАТЕРЯННАЯ МУЗЫКА 

Майкл Джакино — автор саундтрека к Call 
of Duty и CoD: Finest Hour — как и разработ- 
чики, уделил внимание некоторым сериям 
Medal of Honor. Помимо этого написал му- 
зыку к таким знатным телесериалам, как 
Alias и LOST, мультфильму The Incredibles. 
Из работ в области кино стоит отметить 
SIN, Sky High, Family Stone и Mission 
Impossible Ill. 


Второй попыткой обозначить 
свое присутствие на консолях ста- 
ла Са! of Duty 2: Big Red One. 
На этот раз за дело взялись уже 
знакомые мастера своего дела — 
Grey Matter при поддержке 
Treyarch. Отказавшись от тради- 
ционной схемы «три героя — три 
фронта», дизайнеры повелели од- 
ному-единственному персонажу 
пройти несколько военных опера- 
ций в логичной последователь- 
ности: Северная Африка, Сицилия, 
Центральная Европа. Мультиплеер 
оказался не самым выразитель- 
ным, но в целом игровая пресса 
высоко оценила этот проект. 


БОЕВАЯ СЛАВА 

Вышедшая совсем недавно Са! 
of Duty 2 (PC), по большому счету, 
лишь повторила успешные приемы 
первой части и добавила свои. 
Именно сплав проверенных вре- 
менем методов и новых геймплей- 
ных средств позволил игре стать 
«Выбором Редакции» и получить 
оценку, приближенную к макси- 
мальной. Мультиплеер умудрился 
превзойти своего предшествен- 
ника, вплоть до того, что крупней- 
шая американская лига Cyber- 
athlete Amateur League официально 
зарегистрировала CoD2 как ки- 
берспортивную дисциплину (коих 


в ней насчитывается всего 17 
штук). А количество ранних версий 
выпущенных модификаций через 
неделю после выхода достигло де- 
сяти, что само по себе является 
показателем. Не говоря уже 
о модификациях анонсированных, 
в том числе и тех, что изначально 
вышли для CoD: United Offensive, 
но будут портированы под Call of 
Ощу 2 


Есть у сериала и внушительное 
будущее. Прошедшей осенью на 
сайте Infinity Ward появилось объ- 
явление о наборе в штат для разра- 
ботки, причем поначалу объявле- 
ние выглядело так: «Senior Next- 
Gen Programmer (New IP and 
COD3)». Понятно, что под COD3 
имеется в виду следующая часть 
Са! of Duty, однако, официального 
анонса так и не поступило, а упо- 
минание про «COD3» из объявле- 
ния быстро изъяли. Впрочем, BO3- 
можно, таким образом IW пыта- 
лись дать понять (в обход издате- 
ля) о том, что триквелу — быть. 
Остается надеяться, что в Call 
of Duty 3 разработчики перейдут 
к другим кампаниям Второй ми- 
ровой — в конце концов, советское 
участие в войне заключалось 
не только в обороне Сталинграда 
и битве под Прохоровкой. a 


Симулянты 


Второй мировой 
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Помимо высокобюджетных, отлично срежиссированных и поставленных на ноги сериалов 


Medal of Honor и Call of Duty существуют и 


«обычные» проекты, чья сомнительная заслуга 


состоит в том, что разработчики решили создать свою атмосферу Второй мировой. Десять 
игр, которые кое-как потрясли мир — перед вами, в порядке возрастания воздействия на умы 
игровой общественности. 


WORLD WAR И GI 


(GT Interactive Software Corp. / Team TNT, 1999) 


Пожалуй, мир не видел более отвратительного 
шутера по Второй мировой, нежели WWII Gi. 
Тогда еще не слишком побитая тема высадки 

в Нормандии была уже проиллюстрирована все 
тем же «Спасением рядового Райана», причем 
разработчики умудрились впихнуть эту сцену 
всего через два месяца после выхода фильма. 
Но это не спасло игру от тотальной ненависти 
со стороны журналистов. Движок Build, npoc- 
той и доступный, стал душеспасением и смерт- 
ным приговором одновременно: пока одни де- 
лали на нем Blood, Shadow Warrior и Redneck 
Rampage, другие «творили» NAM и World War И 
GI. Вряд ли вас удивит, что последние две игры 
создала одна и та же команда. 


| 


DEADLY DOZEN 


(Infogrames / nFusion, 2001) 


Любимое занятие издателей и разработчиков — 
обещать. Одно, другое, третье сопровождаются 
эпитетами «уникальное», «оригинальное» и 
громкими фразами типа «впервые за историю 
жанра». Но если приглядеться, то определения 
эти очень нейтральны: «уникальное» может 
оказаться неудобным, «оригинальное» — 
стрельбой сквозь густой туман, а «впервые за 
историю жанра» — полетом безумной фанта- 
зии художника. Deadly Dozen оказалась игрой, 
от которой действительно ждали приличного 
геймплея, терпимой графики и более или менее 
реалистичного подхода к шутеру по Второй ми- 
ровой. То, что получилось в итоге, крайне 
сложно описать приличными словами. 


WWII: ММО JIMA 


(ValuSoft / Third Law Interactive, 2001) 


Один из проектов маленькой, HO гордой 
ValuSoft, который в розницу предлагают по $10, 
рассказывает об одной из самых героических 
операций американцев на Тихом Океане — 
захвате острова Иводзима. Стоимость разра- 
ботки сказалась на качестве: всего двенадцать 
уровней (три часа игры), никакой Al, изрядно 
постаревший на тот момент LithTech Engine и 
все остальное того же сорта. Иными словами, 
эту кампанию разработчики завалили пол- 
ностью. 


WORLD WAR II SNIPER: 
CALL TO VICTORY 


(Groove Games / Jarhead Games Inc., 2004) 


Дурацкий компас, который, по идее, должен направлять игрока, 
только запутывает его. Миссия проходится только одним, преду- 
смотренным разработчиками, вариантом — все попытки обмануть 


скрипт приводят к смерти. Графика далека от реалистичности, а дви- 
жок LithTech Jupiter заставляет скрипеть зубами, особенно в мисси- 
ях с участием бронетехники. Геймплей, несмотря на название, под- 
разумевает владение всеми видами оружия: от винтовки до базуки. 
Вам еще интересно? 
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«Не существует достойной разновидности убийства или галантного варианта 
сокрушения. В войне нет ничего хорошего. Кроме ее завершения». 


DEADLY DOZEN: 
PACIFIC THEATER 


(Infogrames / nFusion, 2002) 


От Филиппин до самой Окинавы раскинулся те- 
атр боевых действий тихоокеанской кампании. 
Смертельная Дюжина (уже другая) снова в де- 
ле. Враги на этот раз не лупят из автоматов 

с расстояния в 100 метров со снайперской точ- 
ностью, и даже напарники стали в чем-то сооб- 
разительнее — под пули не лезут и не тратят 
весь боезапас на первого же фашиста. Да и 
графику подтянули на относительно достойный 
уровень. В целом гораздо лучше оригинала, 

но по сравнению с мэтрами жанра по-прежне- 
му не выдерживает никакой критики. 


of 
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SNIPER ELITE 


(Namco / Rebellion, 2005) 


Одни делают игру про легендарного Василия 
Зайцева, а другие — про неизвестного анти- 
советского стрелка. Далекий от реальности сю- 
жет рассказывает суровую историю безымян- 
ного американского снайпера, который перед 
самым окончанием Второй мировой должен 
остановить злобных энкаведешников, пожелав- 
ших овладеть немецкими разработками в об- 
ласти ядерной энергии. Несмотря на этот бред, 
игра оказалась достойным симулятором гипо- 
тетического снайпера. Если вы нетерпеливы, 
нерасчетливы и реакция у вас как у медведя, 
то поиграть не удастся. Фанатам же «хедшо- 
тов» и тактики «один выстрел — один труп» 
Sniper Elite рекомендуется настоятельно. 
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BROTHERS IN ARMS: 


EARNED IN BLOOD 
(Ubi Soft / Gearbox Software, 2005) 


Если вас еще не тошнит от Нормандии и OT вы- 
чурного геймплея Brothers т Arms: Road to Hill 
30, то это дополнение придется по душе. Боль- 
шинству же игроков этот недошутер-недостра- 
тегия с отсталой графикой, неудобным интер- 
фейсом, недоработанным А! и прочими мело- 
чами заэкранной жизни оказался неинтересен. 
Мы рекомендуем воздержаться от приобрете- 
ния этого продукта, а для ознакомления и об- 
щей эрудиции советуем обратить внимание 

на оригинал. 


BROTHERS IN ARMS: 
ROAD TO HILL 30 


(Ubisoft Entertainment / Gearbox Software, 2005) 


Компания Gearbox Software до разработки 
«Братьев по оружию» занималась исключитель- 
но портированием игр на другие платформы. 

Из собственных проектов у них в активе были 
два дополнения к Half-Life: Blue ЗВ и Opposing 
Force. По заказу Ubisoft они занялись стратеги- 
ческим шутером, основанным на реальных собы- 
тиях — высадке 101-го взвода. Игрок влезает в 
шкуру сержанта Мэтта Бейкера с целью выполне- 
ния заданий где-то в районе линии фронта. Про- 
цесс отстрела нацистов напоминает Full Spectrum 
Warrior: обход врага с флангов, отдача приказов 
солдатам, тактическое мышление — все это 
просто необходимо для увлекательного геймплея. 


Авраам Линкольн 


HIDDEN & DANGEROUS 


(TalonSoft / Illusion Softworks, 1999) 


Вышедшая еще в 1999 году, эта игра и по сей 
день считается эталоном шутера, базирующе- 
гося на реалиях Второй мировой. Отряд из че- 
тырех человек получил приказ создать поболь- 
ше шума за линией фронта, в немецких штаб- 
квартирах и складах — взорвать кое-какие 
мосты, уничтожить ключевых офицеров и все 

в том же духе. Hidden & Dangerous чем-то напо- 
минает серию Rainbow Six по планировке зада- 
ний, по их выполнению и требованию к ясности 
и четкости стратегического мышления. Доба- 
вим сюда отличную для своего времени графи- 
ку и получим качественный, хотя и порядком 
устаревший продукт. 


HIDDEN & DANGEROUS 2 


(Gathering of Developers / 
Шизюп Softworks, 2003) 


Уникальность первой части и обширная фанат- 
ская база фактически вынудили разработчиков 
сесть за продолжение на два с небольшим года. 
Не зацикливаясь на Европе, дизайнеры забра- 
сывают отряд британского десанта (САС) во 
все уголки мира — от Африки до Бирмы. Роле- 
вой момент заставляет беречь солдат, улучша- 
ющих свои характеристики в зависимости 

от выполнения задания. Движок LS3D, исполь- 
зовавшийся в Майа, работает на полную мощ- 
ность, выдавая отличную картинку, прорисовку 
вплоть до горизонта и достойную физику. Из 
всех шутеров смешанного жанра, покрываю- 
щих тему Второй мировой, этот — лучший. 
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Вторая мировая: 
сделал сам ее 


Крупные международные конфликты притягивают игроков как нацистский офицер — снай- 
перскую пулю. Вместо ожидания Идеальной Мультиплеерной Игры энтузиасты берут более 
или менее приличный движок и на его основе буквально на коленке собирают модификации. 
Конечно, сколько людей — столько и мнений, поэтому каждый мод в прямом смысле непов- 
торим как в графическом плане, так и в области реалистичности моделей и физики. Все это 
напрямую влияет и на геймплей. Поэтому рассмотрим только те моды, которые в совокуп- 
ности сочетают эти параметры в лучшем виде. 


THE THIRD REICH 


Unreal Tournament 
www.fileshack.c rowse.x?cat=91 


Старенькая модификация, весьма популярная в свое Bpe- 
мя. Отличается невероятной аутентичностью — к работе 
над проектом привлечен профессиональный историк. ТТВ 
оказался настолько хорош, что его пришлось патчить всего 
один раз. Через некоторое время разработчики переклю- 
чились на создание коммерческой версии The Third Reich 
на движке Source (Half-Life 2), который приведет игрока 

в Хуртгенский лес, где развернулась самая кровавая битва 
американских войск с нацистами. 


EXPERIENCE WWII 


Battlefield 1942/Battlefield 2 
Www.xww2.com 


Разработчики утверждают, что их задача — внести больше 
реализма в не совсем удачный по их мнению проект 
Battlefield 1942 (а позже — и BF2). Под пресловутым реализ- 
мом они понимают физические характеристики техники 

и баллистические свойства оружия. Заодно добавили массу 
имеющего отношение ко Второй мировой: оружие, звуки, 
техника, карты, текстуры и так далее. Отдельным пунктом 
упоминается модель повреждений танков. В общем, сплош- 
ной experience. 
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«Суть войны не в том, чтобы погибнуть за свою страну, 
а в том, чтобы другой ублюдок погиб за свою». 
Генерал Джордж Паттон 


а ее лат 


RED ORCHESTRA 


Unreal Tournament 2003/2004 
redorchestra.clanservers.com 


Пожалуй, единственная модификация, которая предлагает 
поучаствовать в советской кампании — от обороны Моск- 
вы до взятия Рейхстага. Представлены все более или менее 
популярные версии оружия: ППШ-41 и ППШ-43, винтовка 
Мосина, Наган и Токарев, противотанковое ружье Дегтяре- 
ва и так далее. Немцы, впрочем, тоже не обижены. Реализ- 
ма ради создатели убрали крестики прицела, так что при- 
дется вскидывать ружье и смотреть на врага через мушку 
ствола. Вообще, модификация интересная — скачать мож- 
но как версию для UT 2004, так и для UT 2003 — для тех, кто 
слишком консервативен, чтобы менять привычки. 


ВРУ WORLD WAR II 


Battlefield Vietnam 
W. i fficial lefield/vietnam. 


/editorial.jsp?src=ww2mod 


Разработчик, создающий модификацию к собственной иг- 
ре, заслуживает особого уважения. Мало того, что он идет 
на поводу у поклонников, он еще и улаживает всевозмож- 
ные проблемы с издателем. Правда, в случае с DICE u EA 
все закончилось хорошо — денежный мешок дал добро на 
некоммерческий мод.-.Самое интересное, что работа была 
не так уж и сложна — перенести содержимое Battlefield 
1942 на новые колеса (сиречь движок), не растеряв при 
этом ничего важного. 


DAY OF DEFEAT 


Half-Life/Half-Life 2 (Source) 
www.fileshack.com/browse.x?cat=88 


Самый популярный мод из всех известных. Года два назад 
95% серверов Half-Life делились на три категории: Half-Life, 
Counter-Strike и Day of Defeat. Разработчики умудрились 
не только переработать движок под свои нужды, добавить 
горы моделей, километры текстур и часы различных зву- 
ков, но и сделать так, чтобы все это работало и доставляло 
удовольствие отдельно взятой компании геймеров. Неуди- 
вительно, что в итоге команда DOD перешла на коммерчес- 
кие рельсы, предлагая Day of Defeat: Source на известно ка- 
ком движке всего за 20 долларов. 
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Послезавтра 


До тех пор, пока Вторая мировая будет представлять интерес с точки зрения социаль- 
ных изменений, режиссеры будут снимать кассовые фильмы, а разработчики созда- 

вать потенциально хитовые игры. С самыми выдающимися экземплярами ближайшего 
будущего мы вас и познакомим. 


гель: Eidos Interactive 

аботчик: Pyro Studios 
Дата выхода: Январь 2006 
Платформа: PC, PS2, Xbox 


зеленый берет, снайпер и шпион; причем в каждой миссии мож- 

но использовать лишь двоих. Жанр перевоплотился в First- 
Person Shooter с тактической изюминкой. Сюжетная линия фронта про- 
легает во Франции, Норвегии и Сталинграде. Переключаясь меж двух 
героев, игроку предстоит хитроумным образом избавляться от немецких 
патрулей, захватывать важные документы, взрывать ключевые объекты 
и сматывать удочки, пока не поздно. Вклинивая стандартную дозу реа- 
лизма, разработчики заявили, что холодная вода будет напрямую влиять 
на показатель здоровья, а снайпер без задержки дыхания попадать не 
будет вообще. Посмотреть на эти чудеса мы сможем уже очень скоро. 


[е] т целого отряда мастеров на все руки осталось три персонажа: 


WORLD WAR И COMBAT: ROAD TO BERLIN 


Издатель: Groove Games 
Разработчик: Direct Action Games 
Дата выхода: Март 2006 
Платформа: PC, Xbox 


офицеров, пытающихся вывезти из разрушенного Берлина на- 

работки по так называемому «оружию возмездия» — сиречь, 
ядерной бомбе. Помимо чертежей фигурируют прототипы, различное 
оборудование и даже ученые. В зависимости от того, в чьи руки попадет 
это научное добро, будет известен результат наваливающейся на циви- 
лизованные страны холодной войны. Играть придется, конечно, за им- 
периалиста на службе у капитала — юного офицера OSS Стивена Му- 
ра. На протяжении десятка неприлично больших уровней разведчику 
необходимо прятаться от патрулей, поодиночке уничтожать нацистов 
с коммунистами и заниматься другим восхитительным бредом. А в ре- 
жиме мультиплеера доступны игры нашего детства: Deathmatch, Team 
DM, Escort the МР и King of the Hill. 


[e) чередной шутер, поднимающий модную тему жадных советских 
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«Патриоты призывают умирать за свою 


НЕОБЪЯВЛЕННАЯ ВОЙНА 
На самом деле, на этих двух страницах должны были вольготно рас- страну, но не убива ть за нее». 
положиться превью Call of Duty 3 и Medal of Honor Next-Gen. К co- 

жалению, на момент подписания номера в печать анонсированы Бертран Рассел 
они не были, хотя документальные свидетельства об их разработке ae ыыы И ат 
не раз всплывали на просторах Интернета. Тем не менее, это озна- 
чает лишь то, что в скором времени мы расскажем об этих проек- 
тах гораздо больше — оставайтесь с нами! 


ще один российский шутер про Вторую мировую. За основу 

сюжета взята полумифическая ставка Гитлера под Винни- 

цей — так называемый «объект Wehrwolf». Главный герой — 
боец элитного отряда «Победители», который на протяжении пят- 
надцати уровней приближается к тайне «Вервольфа». В его распо- 
ряжение поступят 25 видов оружия, 10 типов автомобилей и 20 ва- 
риантов тяжелой техники. Как водится, текстуры основаны на фо- 
тографиях, сюжет — на реальных событиях, а геймплей — на совес- 
ти разработчиков. Последние, к слову, сравнивают стиль игры с Са! 
of Duty. 


изайн-документ проекта под рабочим названием «Снайпер» 

был написан вследствие популярности фильма Enemy at the 

Gates и знаменитого эпизода из Са! of Ощу. Внутренняя студия 
«1С» в среднем раз в месяц перечитывает «Записки снайпера» Васи- 
лия Григорьевича Зайцева и готовит симулятор известнейшего снай- 
пера Второй мировой. Помимо выполнения стандартных, совершенно 
не снайперских заданий, он столкнется с майором Кенигом, прислан- 
ным немецким руководством для уничтожения Зайцева, и в живых, как 
известно, должен остаться только один из них. Кстати, ознакомиться 
с мемуарами заслуженного снайпера Советского Союза можно здесь: 

-//www.lib.ru/MEMUARY/1939-1945/PEH j 


первые с момента выхода Medal of Honor: Underground разра- 

ботчики обратились к теме французского Сопротивления. Бо- 

лее того, в качестве главного персонажа они прописали некую 
Виолетту Саммер, отталкиваясь от реальной французской героини Ви- 
олетты Сабо. Оная дама во время Второй мировой отчаянно сражалась 
за освобождение Франции после того, как на африканском фронте по- 
гиб ее муж. Основным занятием Виолетты была организация сопротив- 
ления в отдельных районах страны, сбор информации о немецких фаб- 
риках и подрывная деятельность. Все это, плюс проникновение в конц- 
лагеря и спасение заложников дает увлекательный шутер, в котором 
вовсе необязательно стрелять, чтобы победить. Особую пикантность иг- 
ре придает тот факт, что разрабатывает ее немецкая компания. 
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Максим Петренчук 


(Не пория 
с npogodmenuey 


Как придумать Вселенную 
Warcraft за 1800 секунд 
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INTRO 

Кто-то любит World of Warcraft за геймплей, кто-то балдеет 

от сбалансированной системы скиллов, кто-то — от изобилия 
монстров и прочей живности, доступной для охоты. Но все-таки 
самое интересное в новой MMORPG Blizzard — возможность в 
буквальном смысле погрузиться в легендарный мир стратегий, 
взглянуть на историю вселенной глазами не всемогущего гене- 
pana, а простого жителя. В мир, с каждым годом добавляющий 
все новые страницы в своей истории и давно вышедший за рам- 
ки нескольких абзацев. 
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СУДЬБОНОСНАЯ КАБИНКА 
Впрочем, далеко не все зна- 
ют, что вселенная Warcraft была 
придумана за какие-то тридцать 
минут в кабинке звукооперато- 
pa Blizzard. «У ребят была сдела- 

на отличная стратегия про лю- 
дей и орков в стиле Dune 2, от 
которой тогда все тащились, — 
вспоминает Билл Ропер, быв- 
ший главный дизайнер и вице- 
президент Blizzard Entertainment. 
— И меня пригласили озвучить 
юнитов. Когда я пришел, то 
ужаснулся, узнав, что игра пол- 
ностью готова и у нее нет ни на- 
мека на предысторию. Причем 
через несколько дней проект 
должен был попасть на стол 

к издателю! Нам пришлось впо- 
пыхах сочинять историю про 
вселенную Азерот, кровожад- 
ных Орков Драенора, вторгших- 
ся в этот мир через портал, 

и благородных людей, защища- 
ющих свою родину». 


Написанный на скорую руку 
сюжет оказался предельно ба- 
нален: добро боролось со злом, 
люди сражались с орками, все 
целовались в конце после оче- 
редной победы над противни- 
ком. Согласно имевшемуся 
на тот день сценарию, жадный 
до власти чародей Медивх 
призвал в Азерот орков, желая 
прибрать к рукам все королев- 
ство, а игроку, соответственно, 
предлагали либо отправить ор- 
ды кровожадных завоевателей 
в компост, либо сравнять цве- 
тущее государство с землей. 
Окончательный же вариант 
предыстории сформировался 
лишь к третьей части игры — 
тогда при помощи талантливых 
сценаристов и профессиональ- 
ных писателей появился тот са- 
мый мир Азерота, всю красоту 
и многообразие которого мож- 
но увидеть сегодня в World of 
Warcraft. 
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КУРСЫ ВАРКРАФТОЛОГИИ 

Из мануала Warcraft Ш вла- 
дельцы коробочной версии мог- 
ли узнать все перипетии слож- 
ной истории вселенной. Оказы- 
вается, раньше орки были сов- 
сем не кровожадные, их много- 
численные племена издревле 
населяли мир Драенор и управ- 
лялись шаманами и старейши- 
нами. Назвать этих варваров 
миролюбивыми сложно, но зла 
они изначально никому не же- 
лали. За судьбой орков при- 
стально следили злые силы, ты- 
сячу лет назад задумавшие по- 
корить молодой мир и в три гор- 
ла высосать всю магическую 
энергию Земли до последней 
капли. В бой с ними вступили ее 
наиболее боеспособные обита- 
тели — драконы и ночные эль- 
фы. Результатом отчаянной рез- 
ни стала победа светлых сил, 
обернувшаяся магическим ка- 
таклизмом, после которого мир 
Калимдора раскололся на не- 
сколько частей. 

Оставшиеся в живых эльфы 
осели на западном осколке, со- 
хранив за ним старое название, 
и начали строить новое общест- 
во, поклявшись никогда больше 
не использовать магию стихий. 
Их родственники с других ош- 
метков Калимдора — Лордерона 
и Азерота — не были столь ос- 
мотрительны: в обмен на по- 
мощь в войне с троллями они 
предложили обучить волшеб- 
ству других обитателей мира — 
прежде всего, людей, чья импе- 
рия Аратор занимала тогда 
большую часть восточных мате- 
риков. Почувствовав усиление 
магической активности, демоны 
стали готовить план вторжения. 
Для начала им требовалось ору- 
дие атаки, использовав которое 
они смогли бы ослабить государ- 
ства людей и победоносно вой- 
ти в мир. Таким орудием и ста- 
ли орки, точнее, их шаман Гил- 
Дан, который в обмен на власть 
и силу обрек своих соотечест- 
венников на страшное прокля- 
тие. Отныне некогда мирными 
и разумными племенами двига- 
ла лишь одна цель: сеять разру- 
шение во имя Тьмы. 

Все эти события имели место 
задолго до сюжета Warcraft I, 
чья завязка начинается уже 
с того момента, когда, исполь- 
зуя силу демонического покро- 
вителя, Гил-Дан связался с силь- 
нейшим чародеем Азерота, Ме- 
дивхом, и предложил ему трон 
Азерота за открытие портала, 
пускающего орков в мир людей. 
Потворствуя личным амбициям, 
Медивх открыл портал, и орки 
отправились на прогулку. С их 
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THUNDER BLUFF 
Столица Тауренов — город необычный и оригинальный BO всех отношениях. OH расположен Ha верши- 
не огромных гор, и чтобы попасть туда, необходимо воспользоваться лифтом фирмы Otis, специально 
сооруженным трудолюбивыми тауренами для этих целей. Подняться на такую высоту хочется каждо- 
му — хочется узнать, какой пейзаж открывается сверху. Непонятно одно: как могли осуществить столь 
гигантский проект бывшие кочевники, лихо управляющиеся с бревнами и доящие носорогов. 


культпохода и начинается 
Warcraft 1, предлагающий занять 
сторону Огрима Молотазваена» 
чальника орков и главы клана 
Военного Марша, или же по- 
мочь полководцу людей Лотару 


изгнать немытое отродье. 


ОТ СОЗДАНИЯ АЛЬЯНСА 
ДО ПАДЕНИЯ НЕР-ЗУЛА 

Как оказалось впоследствии, 
в первой войне победили орки. 
Король Азерота Вринн Третий 
был убит, а уцелевшие люди под 
командованием Лотара бежали 
через море на север, просить 
помощи у других королевств. 


Пользуясь ситуацией, Огрим 
захватил власть в Орде, сверг- 
нув Гил-Дана. Тем временем, бе- 
женцы прибыли ко двору короля 
Лордерона. Понимая громадную 
угрозу, нависшую над расой лю- 
дей, Теренас-сделал все возмож- 
ное, чтобы создать Альянс шес- 
ти королевств. Вскоре к нему 
присоединились гномы и эльфы, 
и после череды кровопролитных 
битв орков отбросили назад 
к порталу, а сам портал уничто- 
жили, чтоб неповадно было. 
Через несколько лет орки 
предприняли новую попытку 
вторжения, о чем повествовал 


Warcraft Il: Beyond the Dark 
Portal. Преемник погибшего пре- 
дателя Гил-Дана, шаман Нер-Зул, 
отправился на поиски артефак- 
тов, в числе которых — леген- 
дарная книга Медивха, позволя- 
ющая открывать порталы оптом 
и дешево. Группа людей под ко- 
мандованием мага Хэдгара про- 
никла в Драенор, чтобы.сразить- 
ся с темными рыцарями, но’в’ре- 
зультате заклинания, сотворен- ”” 
ного Нер-Зулом, Драенор был 
уничтожен. Шаману и его при- 
спешникам удалось бежать че- 
рез одну из временных дыр, где 
они были захвачены демонами. 
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Повелитель демонов Килдзей- 
дин был чрезвычайно недово- 
лен провалом Нер-Зула, но пос- 
ле страшнейших пыток послед- 
ний сумел вымолить у владыки 
шанс оправдаться. Ему предсто- 
яло возглавить армию живых 
мертвецов, создаваемую демо- 
нами для захвата власти в Лор- 
дероне. С этого момента и начи- 
нается Warcraft Ill. 


НАДЕЖДЫ HA БУДУЩЕЕ 

Сюжет яоследнего закончил- 
ся весьма неопределенно: мно- 
гострадальный Нер-Зул при по- 
мощи молодого принца Артаса 
захватил Лордерон и превратил 
его в плацдарм для нежити. 
Объединенными усилиями доб- 
рых сил полководец Килдзейди- 
на, Архимонд, был повержен. 
При помощи интриг Нер-Зулу 
удалось избавиться и от трех 
лордов ужаса, приставленных 
владыкой демонов для наблюде- 
ния за своим непокорным слу- 
гой. Орки под руководством мо- 
лодого вождя Тралла освободи- 
лись от демонического прокля- 
тия и возродили старые тради- 
ции. Избавившись от власти лю- 
дей, обрекших их на рабство 


ПРИЯТНЫЕ МЕЛОЧИ 


в резервациях, варвары посели- 
лись На пустынных землях Ка- 
лимдора, построили огромную 
крепость Дуротар и завели доб- 
рососедские отношения с мест- 
ными жителями — рогатыми та- 
уренами. 

Остатки людей разметало по 
разным частям света. Часть 
уцелевших лордевонцев осела 
на юге Калимдора- Ами руково- 
дит Жанна Праудмуб = экс-лю- 
бовница резко «почерневшего» 
принца Артеса, дочка бывшего 
главы Kyn-Tupaca, адмирала 
Праудмура, и один из главных 
персонажей Warcraft Ill. Другая 
часть людей по-прежнему жи- 
вет в Азероте, где при помощи 
соседей — эльфов, гномов 
и дварфов — пытается защи- 
тить свою родину. В World of 
Warcraft они олицетворяют ос- 
татки Альянса, одновременно 
ведущие борьбу с орками и не- 
житью, словно полоумный ве- 
теран вьетнамской войны. На- 
равне с остальными территори- 
ями город миролюбивой Жан- 
ны доступен для посещения 
обычными игроками, достиг- 
шими определенного уровня 
развития. 
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ПУТЕВОДИТЕЛЬ NO ЛИЦАМ 

Если вы хотите полюбоваться на известных личностей серии 
Warcraft, можете воспользоваться следующими наводками. В ком- 
нате вождей Огриммара постоянно находится Тралл. В Тераморе 
заседает Жанна Праудмур — у нее придется взять автограф 
в квесте с детьми-сиротами. В подземном городе нежити живет 
баньши Сильвана Виндраннер, а неподалеку от нее — последний 
из лордов ужаса Вариматрас (весьма забавное имя получается 
в транскрипции). А для встречи с известной по Warcraft Ш жрицей 
Тирандой Виндраннер вам стоит сходить в Дарнасус. 


\ 


Мир World of Warcraft проработан до мельчайших деталей. Неко- 
торые вещи точно вызовут умиление у ветеранов серии. Так, гу- 
nasa по Лордерону в Eastern Plaguelands, можно наткнуться на ма- 
ленькое надгробие со скромной, но многозначащей надписью — 
«Uther Tomb». В ней покоится прах величайшего паладина 

всех времен — Утера Светоносного, значимого персонажа 
Warcraft Il и Warcraft Ill. На rope Хиджал, где раньше находилось 
дерево мира, лежит череп неудачника Архимонда. А для игроков 
высших уровней предусмотрен «туристический поход» в логово 
легендарного дракона по имени Deathwing. Страховка в стои- 
мость путевки не входит. 
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Что касаемо нежити, то Нер- ШАТКИЙ МИР 


Зулу не удалось удержать конт- История World of Warcraft на- 
роль над всеми мертвецами. | чинается с того, что в Терамор 
Большинство представителей. прибывает огромный флот лю- 
кладбища стали безвольными. дей — беженцев из Кул-Тираса, 
ne ‚ зомби, всецело подчиняющими- возглавляемых отцом Жанны 
ся приказам владыки, однако ^ _ Дэйлином Праудмуром. Ветеран 
1 солидная группа покойников _ _ прошлых войн тут же вступает 
Г” смогла вернуть контроль над со- — в войну с Траллом, поскольку 
бой. Изувеченные страшным видит в присутствии орков глав- 
a проклятием, они перестали быть ную угрозу для жизни людей. 
теми, кем были раньше, и с не- Хорошие отношения Жанны 


которых пор называют себя За- с вождем не позволили ей под- 


‚ бытыми. er ), поклявшись держать армию отца, в резуль- 
aa) aka | “eS | любь cnoc отомстить тате чего армия Дэйлина была 
1" ‘ i f _ Е о а ее. ` Kope : экшему их на разбита. Сам Праудмур погиб 


существование. Во избе- раньше, чем дочь сумела ему 
сихологических травм рассказать, что орки совсем 

очества, вступили в аль- не такие, какими были раньше. 

рками, хотя их предводи- Это стало вечным стыдом Жан- 

а, эльф-баньши Сильва- ны, которая теперь чувствует 


NORTHSHIRE ABBEY 
Монархи Нортширского аббатства воспитали не одно поколение 
чародеев и королей Азерота. Здесь воспитывался и самый могуще- 


ственный чародей Медивх — его, как и многострадального Чубай- ет на этот счет личные себя виновной в смерти отца. 
са, пенсионеры Азерота винят во всех бедах людской цивилизации, ы. Поклонники творчест- Между тем, озадаченные ор- 

а игроки, выбирающие расу людей, начинают свой путь как раз ard наверняка заметят ки стали относиться к людям 
отсюда. В окрестностях аббатства водится много диких кабанов етко прослеживающуюся = с большим недоверием. Траллу 
и волков, чье мясо и шкуры охотно закупают торговцы. А очистив разработчиков к «пло- и Жанне стоит огромных усилий 


шахты кобольдов, можно найти запасы кузнечной меди. Одним 
словом, прекрасная и не слишком опасная локация для новичка. 


вочкам» — королева Зер- — поддерживать оба народа в ми- 
рриган тоже когда-то бы- ре. Но, несмотря на их старания, 
овеком. между бывшими врагами и по- 
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‚ ПАМЯТНИКИ ПОЛКОВОДЦАМ 

В столице людей Штормвинде есть несколько памятни- 

ков, которые будут интересны ветеранам се- 

рии Warcraft. В плеяде прославленных дея- 

” телей человеческой расы можно найти 

Лорда Лотара, короля Вринна iil, Теренаса, 

а также легендарного адмирала Дейлина Прауд- 

мура. Видно, этими монументами Blizzard решила уто- 

a A: 2 лить ностальгию фанатов, поскольку больше никого 

=< \ и. 74 У : из известных NO прошлым играм персонажей встретить 

\ РЯ Р не получится. Вся «верхушка» людей в Штормвинде — 

сплошь новые лица, придуманные разработчиками спе- 
циально для World of Warcraft. 


ка-что-союзниками постоянно 
случ ксцессы и локаль- 
ча 27 свою очередь, * ` ь 
фруктовый король Нер-Зул и ‚14 
правитель демонов Килдзейдин 
независимо друг от друга по- 
прежнему горят орт под- 


чинитё'бебе ро таком 
шаткфм coc ии и пребывает 
вселенная А а на данный 


момент. 5 - =a 
HenaBrosBlizzard известила 
общественность о начале раз- 
работки аддона к World of 
Watcraft с новой сюжетной ли- 
ниеи. И, возможяе, если вы 
начнете развивать своего пер- *, 
сонажа уже сейчас, в будущих 
глобальных сббытиях за свобо- . 
ду Азерота именно ваш герой 
займет надлежащее место, и вы 
навсегда будете вписаны в ис- 
торию рядом с такими имена- 
ми, как с, Лотар, Тралл, 
Orpum оти Нер-Зул. Ведь ’ 


ВЕ “об « р. 
вы | ещает «поистине не \ 


ограниченные ‘возможности 
развитияз:-и; yaa по предыду- 
щим заслугам компании, это 
может оказаться правдой. 
ea 
Fi 
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«Xenus: Точка кипения» 


Литературное сцеживание: Виктор Перестукин 


Сол Маиерс 


делится впечатлениями 
о своем колумбийском вояже 


Команданте, только да- 
вайте теперь без цейтно- 
тов. Не надо вот этого — 
«Бросай все!!! Беги!! Ле- 
Tu!!!» Я бы предпочел за- 
дание поспокойнее — за- 
саду на кого-нибудь уст- 
роить, трое суток жертву 
караулить, а потом только 
пристрелить. 


Смолы тебе горячей, а не текилы! 


Армейские базы везде одинаковы. Везде 
один и тот же казарменный идиотизм. 


Казалось, человеческая жизнь в этой 
стране не стоит ни гроша. Но за ликви- 
дацию некоторых полковников тут платят 
приличные деньги. 


Я не для того отпахал десять лет в Легио- 
не, чтобы, выйдя на гражданку, снова вы- 
слушивать приказы и учить устав. 


Партизанской пропаганды в деревне 
Сальваторе больше нет. Как, впрочем, 
и пропагандистов. 


У меня двоюродный дядя работает 

в ЦРУ — вдруг это он? Не могу же я взры- 
вать собственного дядю, пускай даже двою- 
родного. 


Я выполнил твою просьбу, индеец. Ду- 
маю, твой Кокиц...Капец...Кокерк....твой 
бог насытился жертвами. 


Вы, индейцы, дети природы? Вот и раз- 
бирайтесь с ней сами! 


Когда я в Ирландии учился взрывному де- 
лу, то ребята из ИРА говорили...ладно, 
потом как-нибудь про это расскажу... 


Деньги — это всегда деньги, чем бы они 
при этом ни пахли, кровью или кокаином. 


Фанатизм — сильнейшая вещь. Если бы 
партизан было раза в три больше, то над 


Боготой давно бы развивался красный флаг. 


Эти охранники вечно под порошком. В 


бою они в меня сроду не попадут, а вот 
случайно или сдуру выстрелить мне точно 
в жбан — запросто. 


Черт, почему Лиза не пропала в более спо- 
койной стране?! Например, в Австрии или 
в Монте-Карло. 


Почему все эти ягуары такие голод- 
ные? Что им, индейцев мало? 


Похоже, у этого торговца можно ку- 
пить даже С-300. Если сделать предвари- 
тельный заказ. 


А тут что произошло? Где водитель ма- 
шины, и почему все его сиденье в кро- 
BU? Только He говорите, что он отошел ку- 
пить жареных бананов... 


Команданте, только давайте теперь без 
цейтнотов. Не надо вот этого — «Бросай 
все!!! Беги!! Лети!!!» Я бы предпочел зада- 
ние поспокойнее — засаду на кого-нибудь 
устроить, трое суток жертву караулить, 

а потом только пристрелить. 


Полковник, что за вопросы? Вы же меня 
знаете, я от работы не отказываюсь. Голову 
приносить? 


Вот ваш курьер, дон. Посинсл немного 
от страха, чуть не обделался, а в целом — 
как огурчик. Так что, я хотел бы получить 
свои деньги. 


Ладно, дон, если вам нужна бойня — 
будет вам бойня. Главное, чтобы мне 
за это хорошо заплатили. 


Работа не по мне, нет. Взрывать бульдо- 
зеры — это как-то вульгарно. 
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МОДЕЛЬНОЕ АГЕНТСТВО: 


СФЕРА 


ФОТОГРАФ: Ян Удрас 


ВЕЩИ: 

Элитарный, доступный лишь 
хорошо обеспеченным людям, 
Драконий великий меч жесто- 
кости, 64 120 талеров 
Обязательный для ночных про- 
гулок Легендарный осадный ар- 
балет, 45 332 талера 
Коллекционный Родосский 
шлем, в продаже отсутствует 
Бутиковые Латные перчатки, 
550 талеров 

Воздушное одеяние, известное 
как Зеленая роба, 3 360 талеров 
Элегантный Древний железный 
пояс, 980 талеров « 
Подогнанные под модель Ла 
ные поножи, 705 талер 
Отвечающие новейшим 
там Латные сапоги, 590 талеров 


>< 
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Sid Meier's 
Civilization IV 
Найдите на «винчестере» 
немного места для 
Civilization |V — в ответ 
получите гораздо больше. 


Стр. 


F.E.A.R. 

Взрослый, серьезный 

и жестокий шутер, временами 
способный не на шутку 
напугать. 


ЖЖА ох 


Жжххжх Стр. 


оецензии 


Stubbs The Zombie 
in «Zombie 
Without a Pulse» 


Почувствуй себя зомби — 
съешь мозг. 


ЖЖ ох 


took Стр. 


The Warriors 


Еще одна бесчеловеч- 
ная игра в линейке 
проектов Rockstar Games. Еще 


один повод для политиков пригро- 
зить санкциями игропроизводству. 


Еще одна отличная игра. 


ЖЖ ох 


took Стр. 


Sniper Elite 
Отличные идеи лежат 
под толстым слоем, увы, 
не шоколада, а серости 
и уныния. Хотя их можно 
выковырять! 


ЖА 


ЖКХ Стр. 


Serious Sam 2 

До колик смешно, особенно 
когда вас двое или больше, 
но до полноценного хита 

не дотягивает. 


Жо 


ЖКХ Стр. 


Vietcong 2 


Отмолчавшись в прошлогод- 
нюю «вьетнаманию», студия 
не смогла предложить ничего 
стоящего и сейчас. 


Стр. 
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The Matrix: 

Path of Neo 

Чем-то похожим мог стать 

и фильм, возьмись за его со- 
здание Василий Чигинский или, 
на худой конец, Уве Болл. 


Жо 


ххх Стр. 


Soul Calibur Ш 


Редкий случай: octa- 
ваясь самым 
оригинальным в жанре, 
сериал продолжает 
совершенствоваться. 


Путем закрытого голосова- 
ния редакция выбирает игру 
номера. Однако последнее 
слово всегда остается за 
главным редактором. Ключе- 
вое слово — всегда. 


Значок самым не- 
ожиданным обра- 
зом возникает 
напротив некото- 
рых игр. Как правило, напро- 
тив самых заметных и дос- 
тойных проектов текущего 
месяца. Обычно не врет. 


Without 
a Pulse» 
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Neuro Hunter 


Русскоговорящий Deus Ex. 
Больше добавить нечего. 


Жосох 
took Стр. 


Стальные монстры 
Глобально, интересно 

и сложно. Поклонникам 
масштабных морских баталий 
и неординарных игр — 
обязательное приобретение. 


Жо 
ЖАжхх Стр. 


L.A. Rush 


L.A. Rush — не первый проект 
компании, пострадавший от 
неуемных аппетитов своих 
создателей. 


toh Стр. 


Starship Troopers 
Starship Troopers далека как 

OT романа Хайнлайна, так и OT 
фильма Верховена. А еще она 
далека от наших представлений 
о хороших играх. 


ЖКХ Стр. 


UFO: Aftershock 


Новая UFO. Новый сериал. 
Новые стандарты. 


Жо 
ЖКХ Стр. 


Star Wars: Battlefront 2 


Не лучший проект от EA, но Ha 
таких держится вся индустрия. 
К тому же это — самый интерес- 
ный файтинг с героями Marvel. 


Жо ох 
Жкхжх Стр. 


SSX Оп Tour 


Единственный Ha сегодняшний 
день удобоваримый симулятор 
сноубординга. 


tek 


ЖАЖАХ Стр. 


Burnout Legends 
Проект мог оказаться 
жемчужиной PSP, если бы 

не был так сильно привязан 

к оригиналу. Гонка получилась 
достойная. Но представитель 
серии из BL неважный. 


ЖАКО 
ЖКХ Стр. 


Grand Theft Auto: 
Liberty City Stories 
Стопроцентный «порт» всем 
знакомой GTA на PSP — 
весьма спорное решение для 
портативных систем. 


ЖА 
ЖАЖЖА OCT. 


The Matrix: Path of Neo 
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Chicken Little 

(for GBA) 

Дисней продолжает покорять 
сердца детей и кошельки их 
родителей. Употреблять Chicken 
Little следует строго после 
просмотра. 


ЖЖАЖх Стр. 


Gun 

Разработчики исчерпали 
далеко не весь потенциал 
своей задумки, однако уже 
сейчас на фоне прочих 
интерактивных вестернов 
ип блистает. 


toboto'nk 
tohotokk Стр. 


Fire Emblem — 

The Sacred Stones 

(for GBA) 

Династия Fire Emblem npegba- 
вила народу достойного преем- 
ника на троне ролевой тактики. 
Убийца свободного времени. 


ААА С. 


SID MEIER’S CIVILIZATION IV Bin: 


РР 


Я” 
wat imet diet 


Жанр: Strategy 
Разработчик: Firaxis Games 


Издатепь: 2K Games 
Официапьный сайт: 


www.2kgames.com/civ4 


Понимание Civilization при- 
ходит не в процессе игры, 
как в случае с остальными 
проектами, а в те непродол- 
жительные перерывы меж- 
ду партиями, которые про- 
водишь в реальной жизни. 
В очередной раз Сид Мейер 
не подкачал, и даже появле- 
ние его физиономии в обу- 
чающей кампании не раз- 
дражает ничуть — сегодня 
королю позволено все. 
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Sid Meier’s Civilization IV 


Ян Акурин 


ivilization IV — это смесь 

из научных открытий, 

сбора ресурсов, здорово- 
го милитаризма и геополитики. 
Здесь как никогда все зависит от 
уровня сложности. Только самый 
высокий из них гарантирует вы- 
зов сродни тому, который получа- 
ет национальная культура в мо- 
мент ее становления, когда в тво- 
ем распоряжении всего один го- 
род и пока еще свободная терри- 
тория вокруг него. Вы можете ос- 
таться Люксембургом, даже если 
ваш хутор зовется Москвой, а мо- 
жете сделать так, чтобы в Париже 
случилось арабское восстание, 
окружив мегаполис сарацинами. 
Или, на худой конец, выменять 
коней на рыбу у Джорджа Вашинг- 


АБ SOCIUM 

Важнейшую роль в Civilization 
IV играют модели социального | 
устройства государства. Так, на- 


тона, а потом посадить на них 
своих уланов и отбить Бостон за 
то, что в прошлом году американ- 
цы сделали из Новгорода анклав. 


& OH ОТКРЫЛ НАМ МИР 

Сид Мейер — настоящий пионер индустрии компьютерных игр в 
том, что касается авторской разработки и дизайна, по совмести- 
тельству — один из создателей компании, подарившей миру три- 
логию UFO. Более того, именно он разработал и выпустил в жизнь 
первый боевой авиасимулятор F-15 Strike Eagle. Однако, несмотря 
на огромное количество игр, им созданных, наибольшим успехом 
по сей день пользуется сериал Civilization, насчитывающий пока 
всего 4 части. О том, что порядковый номер «Цивилизации» вырас- 
тет еще неоднократно, можете даже не сомневаться. 
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ели, 43 CIVILIZATION 1, 2, 3 


вот таким способом. 


пример, при введении закона об 
эмансипации мало что меняется 
в вашей стране, зато жители со- 
седних государств уже не кажут- 
ся столь счастливыми, какими 
были раньше. Правда, похоже на 
правду? При этом сочетать дос- 
тупные религии и социальные ус- 
тои следует исключительно в уго- 
ду текущему моменту: даже если 
вам глубоко противен национа- 
лизм, он может оказаться весьма 
эффективным в тяжелой ситуа- 


ции и может помочь вашему Люк- 
сембургу выжить. И все в том же 
духе. 


ДЕРЕВЯННЫЕ МЕЧИ ПРОТИВ 
СТАЛЬНОЙ БРОНИ 

Впрочем, когда вы все же с го- 
рем пополам осилите социаль- 
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Отомстить неразумным хазарам можно 


Ваши архитектурные изыски только 
раздражают злых и голодных соседей. 


Никогда не знаешь, из какой деревни 
вырастет мультикультурный мегаполис. 


Ч 


Умелый и опытный «цивилизатор» уже в эпоху пирамид владеет танковой армадой. 


[1 ИНТЕРАКТИВНАЯ ГЕОПОЛИТИКА 

Civilization — уникальный и единственный по-настоящему популярный 
геополитический симулятор. Успешен он хотя бы потому, что в отли- 
чие от своих подражателей способен привлечь зрителя на долгие часы, 
вне зависимости от того, сколько раз была пройдена игра до этого. 
С каждой частью в ней появлялись свежие юниты и новые варианты 
развития; при этом геймплей вплоть до сегодняшнего дня остался 
практически неизменным. Все это лишний раз доказывает, что некото- 
рые вещи хороши с рождения и никакие перемены им не требуются. 


ные премудрости и году этак к 
1940-му обзаведетесь роботизи- 
рованной пехотой, расслаблять- 
ся все равно не стоит. Вдоль гра- 
ниц легко может простираться 
Китайская империя, увязшая в 
глубоком средневековье, со сто- 
лицей, застрявшей глубоко в Пе- 
кине, охраняемом горсткой меч- 
ников. Анимированное изобра- 


жение «поднебесных» рыцарей 
настолько умиляет, что его даже 
не хочется трогать. А зря. Сид 
Мейер до сих пор вполне четко 
представляет себе бой между 
танком и пехотинцем, будь он 
хоть четырежды самураем. Даже 
самый продвинутый панцеркляйн 
может пострадать почем зря от 
коварных бокенов. Прецеденты 
известны. 


И СНОВА ТРИУМФ 
Но все это суть мелочи и мел- 
кие придирки стремительно ста- 


Американская история по версии Сида 
Мейера. У индейцев появился шанс! 


Не все чудеса света долговечны. 


реющего умом автора. При лю- 
бом раскладе, с какими угодно 
несостыковками, игра стоит всех 
часов, проведенных за развити- 
ем той или иной национальной 
культуры. Сид Мейер снова дал 
миру возможность ощутить слож- 
ность и заковыристость развития 
в условиях жесткой конкуренции 
и с бесчинствующими вестготами 
под боком. Личный опыт, полу- 
ченный от игры, не идет ни в ка- 
кое сравнение с тем, что вы про- 
читаете даже в сотне рецензий. 
Тем и хороша «Цивилизация»: 
начиная новую игру, вы начинае- 
те новую историю. i 


Найдите на «винчестере» нем- 
ного места для Civilization lV — в 
ответ получите гораздо больше. 


я 9.0 
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Жанр: FPS 

Разработчик: Monolith 

Издатепь: Vivendi Universal Games 
Издатепь в России: Софт Кпаб 
Официапьный сайт: 
www.whatisfear.com 


Мы в двадцать первом веке, 
господа. Страх — это не за- 
брошенные замки с привиде- 
ниями, не кишащие оборот- 
нями и водяными болота, и 
уж точно не подземные бун- 
керы с генетически модифи- 
цированными нацистами. 
Роман Овсянников 
re трах встает в семь утра 
С по будильнику, ездит в 
метро и ходит на работу 
в самый обычный офис в костю- 
ме с галстуком. С ним совсем не- 


сложно столкнуться — достаточ- 
но приглушить свет. 


ХОТИТЕ ПОГОВОРИТЬ 
ОБ ЭТОМ? 

В своем желании напугать 
F.E.A.R. использует достаточно 
продвинутые методы. Вы не най- 
дете здесь стандартных наборов 
«темная комната — крик — удар 
в спину». Клочки паранормально- 
го сюжета и галлюцинации глав- 
ного героя сообща успешно давят 
на психику, но постепенно к ним 
привыкаешь. Нагнетаемую в те- 
чение полутора часов в кинозале 
атмосферу тяжело растянуть на 
одиннадцать эпизодов игры — те- 
ряется вязкость. 

Как шутер First Encounter Assault 
Recon (труднопереводимо) сущест- 
венно более убедительна. Это 
злое, правдивое и динамичное ру- 
билово для взрослых людей, кото- 
рых уже не напугать трясущимися 
полками в шкафу или перебоями 


на электрической подстанции. 


НЕСЛУЧАЙНЫЙ ВЫСТРЕЛ 
Местные бои — чуть ли не но- 
вый эталон для жанра. Враги не 
дают игроку спуску ни на секунду: 
обстреливают со всех позиций, 
забрасывают гранатами, пытают- 
ся зайти в тыл. В ваших силах зас- 
тичь врага врасплох, но с таким же 
успехом можно получить и пулю в 
затылок. Противники слышат шаги 
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Forget Everything And Remember 


(Всем лежать, бояться!) 


F7 БОЛЬШЕ СТРАХА 

Мы, честно говоря, боялись за 
сетевую игру в Е.Е.А.В., особен- 
но после обещаний разработчи- 
ков реализовать там преслову- 
тый Slo-mo режим. Получилось, 
однако, недурно: замедление 
времени является бонусом, ко- 
торым обладает одновременно 
только один игрок. Чтобы все 
было понятно, его положение 
перманентно показывается спе- 
циальной стрелочкой. Вслед- 
ствие этого действие зачастую 
походит на честный поединок 
«все на одного», но не перестает 
быть от этого менее увлекатель- 
ным и энергичным. 


МБ РАМ. 


Рекомендуемые требования: 3.0 GHz CPU, 1 Gb-RAM, 2 


5 


Минимальные требования: 1.8 GHz CPU 


Враги не дают игроку спуску ни на секунду. 
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СМОТРИТЕ ТАКЖЕ 


му что темно. 


Порой стрелять приходится наудачу. Пото- 


QUAKE 4, AREA 51, HALF-LIFE 2 


Опасности следует ждать со всех сторон — 
дизайнеры уровней знают свое дело. 


Slo-mo. 


Примерно так выглядит игра в режиме 


вет я Е. 


Волнующе, захватывающе, увлекат. 


ельно, атмосферно, но не страшно! 


и видят свет вашего фонарика; они 
прикрывают друг друга, координи- 
руют действия, наступают и отсту- 
пают. Ничего подобного в нашем 
жанре до сей поры не случалось. 

Кнопка [Ctrl] в F.E.A.R., вклю- 
чающая режим Slo-mo — реальное 
средство выживания. Без него 
в средневзвешенном бою из игро- 
ка секунд за пять получалось бы 
симпатичное кевларовое решето 
с кровоподтеками. Следите за тра- 
екториями пуль. Вальяжно отправ- 
ляйте кусочки свинца на свидание 
с головами врагов. Чувствуйте, 
как время щекочет кожу. Для осо- 
бо желающих есть спецспособнос- 
ти и возможность отвесить хоро- 
шего пинка в ближнем бою. 


КИЛОВАТТЫ СВЕТА 

Нам даже страшно говорить, 
как Е.Е.А.В. выглядит. Поверьте, 
она стоит своего рейтинга. Это 
игра для тех, кого заводит вид 
крови и плоти. Удачный выстрел 
из винтовки забрызгивает чем-то 


7 МУЗЫКА СФЕР 


Британский музыкант Иэн Браун (lan Brown) в песне F.E.A.R. со сво- 
его альбома Music of the Spheres предложил несколько вариантов 
расшифровки данной аббревиатуры. Некоторые из них могли бы 
занять место на коробке с игрой в качестве краткого описания: 
Fantastic Expectations, Amazing Revelations (Удивительные Ожида- 
ния, Потрясающие Откровения); Freeing Excellence Affects Reality 
(Высвобождение Совершенства Влияет Ha Реальность) и даже Final 
Execution And Resurrection (Последняя Казнь и Воскрешение). 


Все внимание на пряжку ремня! 


красным стены, пол и все вокруг, 
а Particle Weapon натурально сди- 
рает мясо с костей. Взорвавшая- 
ся бомба затевает настоящий 
фейерверк из столов, ящиков и 
некстати подвернувшихся солдат- 
клонов. Как пишут в таких случа- 
ях англоязычные коллеги, it’s fun! 

Следуя традициям игростроения 
двадцать первого века, F.E.A.R. не 
так чтобы очень длинна — средний 
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игрок расправится с ней за дюжи- 
ну часов и захочет добавки. За это 
время игра ухитряется несколько 
раз сменить настроение, проходя 
путь от эклектичного, мистически- 
интригующего начала к динамич- 
ному и стильному концу с непре- 
менным позевыванием на середи- 
не. С какого-то момента F.E.A.R. 
превращается в качественный, вы- 
держанный в едином стиле, но все 


же в известной степени стандарт- 
ный шутер с сюжетом из электрон- 
ных писем, бесчисленными пере- 
стрелками и легкой шизой. 

В отдельные моменты могут да- 
же начать опускаться руки. Мо- 
жет показаться, что цель потеря- 
на, что вы гоняетесь за тенью, 
что похожие уровни и однотип- 
ные бои никогда не закончатся. 
Это неправильное восприятие. 
В F.E.A.R. нужно ценить каждое 
мгновение. Ведь несмотря на все 
свои (немногочисленные) огрехи, , 
Monolith сделала попытку взгля- 
нуть на жанр по-новому, и попыт- 
ку более чем удачную. А это в на- 
ше время дорогого стоит. Е 


Взрослый, серьезный и жесто- 
кий шутер, временами способ- 
ный не на шутку напугать. 


xox В.О 
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нимальныет: 
Рекомендуемые требования: 
Не всякий вспомнит, что 
Wideload Games’ создал 
бывший основатель Bungie, 
Алекс Серопян, и движок 
Наю, на котором базирует- 
ся Stubbs The Zombie, ока- 
зался здесь вовсе неслучай- 
но. С другой стороны, по- 
добные мелочи мало кого 
волнуют — вгрызаться в чу- 
жие мозги можно, не зная 
даже названия игры. 
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Алексей Купчинский 


то процентов содержи- 
мого коробки с игрой, 
обладающей самой жут- 
кой в мире аббревиатурой 
StZiRWaP, заполнено сатирой на 
фантастические фильмы и кар- 


тонный хоррор 50-х годов. Эпоху 


АЗ STUBBS THE ZOMBIE IN «ZOMBIE WITHOUT A PULSE» УЗ Це, 


ования: 2.0 GHz CPU, 512 Mb RAM, 64 Mb video, 4 Gb HDD 
GHz CPU, 1 Gb RAM, 128 Mb video 


всеобщей любви и идеализации, 
белоснежных улыбок и непри- 
крытого оптимизма разработ- 
чики выставили на сей раз в ка- 
честве жертвы. Именно розово- 
цветочная атмосфера гипотети- 
ческого города Панчбоул приве- 
ла его жителей к тотальному хао- 
су. Теперь по улицам мегаполиса 


Жанр: Action 

Разработчик: Wideload Games 
Издатепь: Aspyr 

Издатепь в России: Бука 
Официапьный сайт: 


бродит армия мертвецов, выса- 
сывающая из попадающихся на 
пути обывателей остатки мозгов 
и излишки крови. При этом шан- 
сы на спасение близки к нулю, 
поскольку главный герой печаль- 
ной повести Zombie Without а 
Pulse далек от героических натур 
середины ХХ века. 


ПУКАТЬ — ХОРОШО 

В прошлом Эдвард Стаббфилд 
был обычным коммивояжером, 
пытавшимся пережить Великую 
Депрессию. Череду постоянных 
неудач прервала неожиданная 
смерть с последующим захороне- 
нием на заброшенном поле штата 
Пенсильвания. Спустя четверть 
века на том же самом месте вы- 
рос Панчбоул — технологически 
развитый город будущего, на ко- 
торый, по мнению его основателя 
Эндрю Мандея, должен равняться 
весь мир. Очнувшийся ото сна 
Эдвард с амбициями своего бо- 
лее успешного потомка знаком не 
был, и потому решил сосредото- 
читься на вещах, более близких 
по духу. 

В число увлечений Stubbs the 
Zombie входят: поедание чужих 
мозгов, распугивание зевак, сбе- 
жавшихся посмотреть на ходячий 


По улицам мегаполиса бродит армия мертвецов, 
высасывающая из попадающихся на пути 
обывателей остатки мозгов и излишки крови. 


| НА ПОВОДУ У ТРАДИЦИЙ 
Кто первым решил, что зомби 
должны ходить со скоростью 
улитки, натужно сопя и выдав- 
ливая из себя «Must eat 
braaaains», история умалчива- 
ет. За все время существо- 
вания произведений на тему 
оживших мертвецов лишь ред- 
кие сценаристы решались по- 
высить скорость передвижения 
трупов, и Stubbs the Zombie 
к HMM He относится. Эдвард 
Стаббфилд — такой же нето- 
ропливый, как и большинство 
его «соратников». Вы устанете 
гоняться за подраненными 
людьми, которые даже в полу- 
укушенном состоянии бегают 
в полтора раза быстрее. В та- 
кие моменты особенно хочется 
пересмотреть недавний зомби- 
флик Dawn of the Dead. 
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Leds DESTROY ALL HUMANS 


Не 


Переизбыток зомби грозит дефицитом 
всего живого в округе. 


Некоторые люди будто созданы, чтобы 
противостоять живым мертвецам. 


| ; Dy 
г. : : в 


Е. ь 


Краповый берет можно снять только 
вместе с головой владельца. Никак иначе. 


Зомби испытывают нехватку мозгов. Еще бы, ведь их собственные мозги кто-то также съел. 


Персонажи московского метро. 


труп, громким пердежом, а также 
использование рук, внутренних 
органов и головы в качестве ору- 
жия массового и не очень пора- 
жения. Вместо того, чтобы взять 
в руки автомат покрепче, Стабб- 
филд расправляется со своими 
врагами голыми руками и кишка- 


пешей прогулки, подкинув на вре- 
мя военный джип или грузовик. 
А чтобы поиски истины не каза- 
лись слишком скучными, все уби- 
тые бывшим продавцом жители 
Панчбоула становятся его после- 
дователями, кисло хромающими 
за своим предводителем. 


ми, постепенно продвигаясь к ре- 
шению загадки собственного вос- 
крешения. Лишь изредка дизайн 
локаций позволяет отдохнуть от 


БЕЗ ПРЕТЕНЗИЙ 
В этой неживой компании 
и проходят все 8 часов, отпущен- 


& ШУТКИ ПЯТИДЕСЯТИЛЕТНЕЙ ВЫДЕРЖКИ 

Основная идея Stubbs the Zombie в том, чтобы максимально отой- 
ти от темы спасения человечества. В этом творчество г-на Серо- 
пяна очень похоже на другой сатирический проект — Destroy All 
Humans, сделанный, в свою очередь, на основе фильма-пародии 
Mars Attacks! и идиотского фантастического синема Plan 9 from 
Outer Space. Похоже, выставлять идиотами кинематографистов 
прошлого века в последнее время стало очень модно. А ведь тогда 
все эти крики в камеру и красивые девицы в лапах марсиан воспри- 
нимались вполне серьезно. Скорее всего, еще лет через 50 сегод- 
няшние потуги какого-нибудь Джорджа Ромеро будут вызывать не- 
меньший восторг. 
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ные на прохождение Stubbs the 
Zombie. Стилистика 50-х добав- 
ляет красок происходящему, по- 
крывая картинку мелким «зер- 
HOM» и заставляя попадающих 
«под нож» смертных издавать 
истеричные вопли, давно став- 
шие историей вместе с режиссе- 
рами, их придумавшими. Сла- 
бенький визуальный концепт, 


рожденный руками дизайнеров 
Wideload, с лихвой компенси- 
руется талантом звукооперато- 
ра. Без его отличной работы 
StZiRWaP превратилась бы в па- 
тологически однообразный шу- 
тер с нестандартной боевой сис- 
темой, диким оружием, второ- 
сортным сценарием и нескольки- 
ми удачными шутками. Но даже 
при ее наличии Rebel Without 
a Pulse не становится больше, 
чем аналогом попкорн-муви, от 
которого не стоит требовать вы- 
дающейся игры актеров и скры- 
того между строк послания со- 
временникам. Вам просто пред- 
лагают развлечься, и в ваших же 
интересах воспользоваться этим 
предложением. м 


Почувствуй себя зомби — 
съешь мозг. 


ра f=. 
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THE WARRIORS 


PlayStation 2 


Жанр: Action 

Разработчик: Rockstar Games 
Издатепь: Take 2 

Официапьный сайт: 
www.rockstargames.com/thewarriors 


Игра Da Warriors (именно 
Da) станет вашим ежевечер- 
ним досугом на ближайший 
месяц. Желаете вы того или 
нет. С первых минут вы во- 
льетесь в группировку «Во- 
инов» и это, знаете ли, нала- 
гает некую ответственность. 
Каждая новая миссия — но- 
вый вызов, игнорировать 
который невозможно. Ког- 
да в логово «Воинов» швы- 
ряют коктейль «Молотова», 
когда одного из наших бой- 
цов приносят изрезанного 
и покалеченного, когда с 
местной пиратской радио- 
станции раздаются угрозы и 
насмешки в наш адрес... Вы- 
ключить приставку и уйти — 
значит, сдаться. 


Виктор Перестукин 
аша банда собрала де- 
вять щей закаленных 


С] бойцов. Отморозки с со- 


седней улицы окончательно поте- 
ряли страх и беспредельничают 
на нашей земле. Пришло время 
наказать недоносков... Услышав 
подобное в общественном транс- 
порте, не спешите с выводами. 
Вполне возможно, это всего лишь 
игроки в The Warriors. Жизнь 
уличных банд Нью-Йорка 70-х 
воспроизведена с фирменным 
вниманием к деталям. Внутренне 


не преобразиться в одного из 
безжалостных уличных громил 
невозможно. Интересно, разра- 
ботчики проходили курс реабили- 
тации по окончанию работ над 
проектом? 


КОРОЛИ УЛИЦ 

Компания Rockstar Games це- 
ленаправленно создает имидж 
«самых крутых парней на райо- 
не» (в районе игропроизводства, 
конечно) из года в год выпуская 
игры, где насилие — неотъемле- 
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& ОЧЕРЕДНАЯ ЛИЦЕНЗИЯ 
Игра The Warriors появилась на 
свет благодаря одноименному 
фильму 70-х годов. Однако ее 
сюжет не копирует сценарий ки- 
нокартины. Основная линия — 
трудная дорога «Воинов» на 
свою территорию — в проекте 
Rockstar присутствует. Но начи- 
нается она со второй половины 
игры. Все остальное — домысел 
разработчиков. И надо при- 
знать, что Rockstar Toronto на- 
сочиняла на несколько продол- 
жений. Несмотря на допущен- 
ные вольности, игра ни разу не 
отступает от выверенного стиля 
фильма The Warriors. 


ос ор RISE SS RES са ОАК 


Позавчера рэзал, вчера рэзал, сегодня рэзал... Скючно. 
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«ии 9.19.43 BEAT DOWN: FISTS OF VENGEANCE 


Avoid Vibration. 


Веселая мини-игра «Оторви и брось». 


В нее можно играть вдвоем. 


SS 


праздник у ребят. 


Сегодня в клубе будут танцы, сегодня 


«Воины» держат местный 
ЦПКиО им. Горького — Coney Island. 


Возьмемся за руки, друзья, чтоб не пропасть поодиночке. 


мая часть геймплея. Нет, в ка- 
кой-то степени все' разработчики 
увлекаются кровушкой в своих 
играх, но одно дело мочить с осо- 
бой жестокостью пришельцев, 
другое — людей. Как говорится, 
почувствуйте разницу. Rockstar 
Games тоже ее чувствует, поэто- 
му регулярно и систематически 
выбирает для очередного проек- 
та уголовный подтекст. 


CAN YOU COUNT, SUCKAS?! 

Ha этот раз Rockstar Games 
смоделировала жизнь (или выжи- 
вание?) молодежных банд Нью- 
Йорка 70-х. Практически Москва 
конца 80-х с известными оговор- 
ками. Каждая группировка — это 
свой стиль, униформа, идеология 
и грозное название. Типичное 
времяпровождение — разборки 
с точно такими же неуступчивыми 
парнями. Грабеж и рэкет — по ус- 
мотрению. Деньги для них не глав- 
ное. Слава и репутация — един- 
ственное, что чего-то стоит в этом 


Р-7 FLASHBACK 


Разработчики не просто разнообразили сюжетную часть The 
Warriors. Каждый из героев получил личную историю прихода к «Bo- 
инам». После успешного выполнения миссии в качестве приятного 
бонуса в логове «Воинов» появляются дополнительные уровни, так 
называемые flashbacks. Необязательные миссии повествуют о жиз- 
ни основателей «Воинов» до вступления в банду. В этих заданиях 
также встречаются противники, которых не встретишь в сюжетной 


кампании. 


кромешном аду нескончаемого 
конфликта и насилия. 


МЫ ИДЕМ! 

The Warriors — история о пар- 
нях с окраин, чей смысл жизни со- 
стоит в перманентном отстаива- 
нии собственной крутости. Способ 
достижения прост — дать в щи не- 
согласному. Если не можешь — 
беги. Чтобы потом вернуться со 


всей братвой и отомстить. Давать 
стрекача придется часто. Игра 
крепко привязана к сюжету, и ес- 
ли по сценарию прописано делать 
ноги, то вся банда в полном соста- 
ве (девять человек) кинется врас- 
сыпную. В целом The Warriors ма- 
ло чем отличается от стареньких 
уличных файтингов, когда глав- 
ный герой ходил по прямой и бил- 
ся с каждым встречным. Совре- 
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Друзья — это те, кто стоят на шухере. 


менные технологии разнообрази- 
ли процесс. Теперь каждая встре- 
ча с оппонентами перерастает 
в масштабное столкновение, пе- 
ремежающееся руганью, сменой 
ракурса, замедлениями при особо 
удачной onneyxe, коллективным 
взаимодействием и кинематогра- 
фичными падениями. Если истин- 
ные ценители приставочного мор- 
добоя с нетерпением ждут ответа 
на вопрос: «Можно ли в этой чер- 
товой игре сломать чей-нибудь 
чертов нос?», отвечу с уверенно- 
стью — можно все. a 


Еще одна бесчеловечная игра 
в линейке проектов Rockstar 
Games. Еще один повод для no- 
литиков пригрозить санкциями 
игропроизводству. Еще одна от- 
личная игра! 


жж B.D 
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SOUL CALIBUR Ш 


Soul Calibur Ill 


Жанр: Fighting 
Разработчик: Namco 
Издатепь: SCEE 
Официапьный сайт: 
www.soulcalibur-3.com 


PlayStation 2 


Soul Calibur с самого рожде- 
ния было сложно сопостав- 
лять с другими файтингами 
того времени — слишком 
уж быстрой, яркой и дина- 
мичной была игра по срав- 
нению с ничуть не менее 
интересными, но не такими 
броскими представителями 
жанра. И какой бы путь ни 
выбирали сериалы-конку- 
ренты, SC гнула свою ли- 
нию. 


Евгений Закиров 
oul Calibur обрела вто- 
рое дыхание в лице вто- 


$ рой части, показав кон- 


курентам, на что надо ориенти- 
роваться и как можно оставать- 
ся на плаву, игнорируя писаные 
законы жанра. Дальше увеличи- 
вать темп игрового процесса не 
имело смысла — и так уже Soul 
Calibur П вызывал недоумение 
у незнакомых с сериалом людей. 
Вместо этого в третьей части 
скорость, наоборот, существен- 
но ограничили, ввели более чет- 
кое разделение по боевым сти- 
лям и перестроили боевую сис- 
тему, заметно ее усложнив. 
Оригинальная же идея, как ни 
странно, осталась при этом не- 
тронутой. Даже несмотря на то, 
что герои не дерутся врукопаш- 
ную, а используют мечи, нунтяку 
или кастеты, в ЗСШ невозможно 
выиграть матч, опираясь лишь 
на знание комбинаций выбран- 
ного персонажа. Иногда необхо- 
димо предугадывать ходы про- 
тивника и вовремя готовить 
блок или контратаку. 


ДО СЕДЬМОГО ПОТА 

Все три вновь прибывших пер- 
сонажа принесли с собой уни- 
кальные боевые стили. Неболь- 
шое исключение составляет 
лишь Сэцка, неспособная нано- 
сить удары на большом расстоя- 
нии: пока она добежит до Заса- 
ламела, тот тридцать раз успеет 
проткнуть ее гламурной египет- 
ской косой и выкинуть с ринга. 
Сам же он, в свою очередь, оди- 
наково хорош как на дальних 
дистанциях, так и вблизи. К тому 
же, вам вовсе не обязательно 
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FIGHTING 


Битва в стиле соул 
Ра 


; 


Г) КРИВОЕ ЗЕРКАЛО 

Козырная карта $5СШ — режим создания персонажей, точнее, целых 
два. Первый отвечает за создание уникального героя, второй — за ре- 
дактирование уже существующих. Создавать нового бойца приходится 
буквально «с нуля», определяя пол и боевой класс, надевая на него са- 
мые модные шмотки (вплоть до ремешков и носков) и раскрашивая их 
в пастельные тона. Назначать цвет можно всему, начиная с кожи и за- 
канчивая трусами. Иными словами, простор для фантазии невероятен! 


знать расположение кнопок на 
джойпаде, чтобы боец отвеши- 
вал противнику увесистые опле- 
ухи. 

Сомнительное свойство бое- 
вой системы заключается как раз 
в такой обманчивой простоте. 
Первое время не покидает ощу- 
щение некой «киношности» — 
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еду 9.43 TEKKEN 5 


Пройти мимо этой gothic-girl просто 
невозможно. 


Иногда у Тиры обруч проходит сквозь руки 
или ноги. А иногда нам показывают ее белье. 


Мицуруги — мужик решительный, долго 
уговаривать не будет... 


$СИ наглядно демонстрирует, что не все в драке зависит от комплекции. Изящная Айви в 
состоянии не только уворачиваться от ударов Астарота, но и успешно атаковать верзилу. 


Две красавицы спорят за новую 
косметичку. 


FP ДЕМИУРГИ 


Только что созданный герой может быть использован во всех режи- 
мах игры, кроме Tales of Souls, но самым приоритетным из них яв- 
ляется Chronicles of the Sword. По сути, это обычный стратегичес- 
кий режим а-ля WarCraft, где игрок командует немногочисленными 
войсками, захватывая крепости и сражаясь в традиционных дуэлях. 
Однако помимо стратегических клише здесь также присутствует 
вполне рабочая ролевая система — уровни героев растут, увеличи- 
вая характеристики бойцов и открывая новые профессии. Иными 
словами, покупая SCIll, вы сможете ознакомиться с последними 
достижениями практически всех игровых жанров. Кроме шуток. 


будто бы то, что сейчас вытворя- 
ет на экране герой, на самом де- 
ле красивая демо-запись. Уж 
больно чутким кажется управле- 
ние в дуэлях с друзьями или 
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на ранних стадиях сюжетного 
режима Tales of Souls. Позже, 
когда уровень сложности резко 
подскакивает, ЗС! буквально 
преображается: чтобы получить 
интересные бонусы и открыть 
всех героев, нужно двигаться 
дальше, но Al начинает упирать- 
ся так, что не грех и отступить. 
Чтобы пройти ЭС полностью, 
придется выложиться на полную 
катушку — спокойно посидеть 


Good luck t 


Fight with all you 


Ничто He может оправдать ТАКОГО 
обилия диалогов в файтинге. 


вечером, выставив оптимальный 


уровень сложности, не получит- 
ся. Все интересные одиночные 
режимы сдобрены монотонной 
сюжетной справкой, на 90% со- 
стоящей из гигантских блоков 
текстовой информации. Но даже 
для прохождения бесхитростной 
Tales of Souls придется сильно 
постараться — не потому, что 
режим страдает маниакальной 
нелинейностью, а из-за действи- 
тельно сильных и умелых против- 
ников. Впрочем, именного тако- 
го развития от Soul Calibur все 
и ожидали. я 


Оставаясь самым оригиналь- 
ным в жанре, сериал продолжа- 
ет совершенствоваться. 


жж OD 
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PlayStation 2 
Xbox 


Жанр: Action 
Разработчик: Rebellion Software 


Издатепь: Ubisoft 
Официапьный сайт: 


www.rebellion.co.uk/sniperelite.htm 


Нужно обладать недюжин- 
ным хладнокровием и вы- 
держкой, чтобы выпускать 
экшн о Второй мировой вой- 
не сейчас, когда аналогич- 
ные проекты кишат на рын- 
ке, как тараканы на кухне. 
Rebellion эту выдержку про- 
демонстрировала и ждет то- 
го же от нас. Разработчики 
постарались максимально 
реалистично воспроизвести 
снайперские будни. Стреми- 
тельные перебежки, тща- 
тельный выбор стрелковой 
позиции, терпеливое выжи- 
дание вражеского патруля — 
все это собрано и переме- 
шано в терпком коктейле 
под названием Sniper Elite. 
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‘Sniper El 


Александр Садко 


о ту сторону экрана рвут- 
ся снаряды и грохочут 
взрывы. На захламлен- 


ных улицах Берлина идут ожесто- 
ченные бои обреченных немцев 
и русских солдат. Нас, впрочем, 
финальная битва титанов не ка- 
сается. Главный герой снайпер- 
ского действа — востроглазый 
агент американской службы OSS. 
В столицу поверженной Герма- 
нии его привело конкретное зада- 
ние: вывезти с территории стра- 
ны все документы, касающиеся 
немецких разработок в области 
ядерного вооружения. Однако 
препятствуют шпиону совсем 
не фрицы, благо, командование 
обеспечило хорошую легенду, и 
гитлеровцы принимают снайпера 
за своего. Истинный враг — со- 
ветский НКВД! Его агенты тоже 
заинтересовались ядерной про- 
граммой Третьего рейха, поэтому 


Минимальные требования: 1.0 GHz CPU, 256 Mb ВАМ, 32 Mb video, 4 Gb HDD 
Рекомендуемые требования: 1.4 GHz CPU, 512 Mb RAM, 128 Mb video 


убивать придется в основном рус- 
ских солдат. 


ГЛАЗ-АЛМАЗ 
Ознакомившись с вышесказан- 
ным, о сюжете можно смело за- 


быть. Главное в Sniper Elite — 
действие, призванное показать 
нелегкую долю снайпера во всей 
красе. Студия действительно не 
зря кичилась «правдоподобными 
боями» И «уникальной моделью 


г НЕ СНАЙПЕРСКОЕ ЭТО ДЕЛО — ДОМА ЗАЧИЩАТЬ 

Интеллект врагов на удивление силен — «энкавэдэшники» отказыва- 
ются служить статичными мишенями. С мышиным проворством они 
снуют по баррикадам, норовя просочиться в тыл или подобраться 
с флангов. Если неподалеку есть уцелевшее здание, будьте покойны, 
противник обязательно в нем окопается. Правда, в таком случае 
придется закинуть винтовку на плечо и, вооружившись трофейным 
ППШ, пуститься в ближний бой. Тогда-то и полезет наружу вся не- 
приглядность тесных схваток в исполнении Sniper Elite. He зря раз- 
работчики советуют нам избегать близкого огневого контакта. 
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Це [1 ti 7.19, 43] SNIPER: PATH OF VENGEANCE 


И черт ero поймет, откуда бьет. 
Вернее, бил... 


Снайпер не оставляет следов. Тело жертвы не должно быть найдено. 


Вражеский пулемет прошивает дверь 
насквозь. 


На танке написано «Дмитрий Донской»! 
А мы его динамитом... Тьфу! 


MP-40 


32/40 


стрельбы». Прицел винтовки «пла- 
вает» в такт дыханию и вздрагива- 
ет при каждом ударе сердца. Бла- 
го, воздух из легких можно на вре- 
мя выдохнуть, а сердце у настоя- 
щего снайпера стучит спокойно, 
улучить секунду для выстрела не 
так уж трудно. Впрочем, на этом 
аттракцион не заканчивается. Вы- 
пущенная на свободу пуля летит 
не сама по себе, а сообразно фи- 
зическим законам. Чем дальше от 
стрелка находится цель, тем зна- 
чительнее отклонение свинцовой 
смерти, ведь гравитацию и ветер 
никто не отменял. 
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& КОНТРОЛЬНЫЙ ВЫСТРЕЛ В ЗАДНИЦУ 

В игре, претендующей на звание снайперского симулятора, сам бог 
велел реализовать детализированную модель повреждений, но раз- 
работчики почему-то схалтурили. У врагов явно выделены лишь ба- 
зовые зоны: голова, тело и конечности. Выстрел в голову — целое 
шоу. Камера в замедленном времени демонстрирует полет пули, 
раскаленный свинец медленно пронзает череп, брызжет кровь, раз- 
летаются кусочки мозга... В общем, налицо все шансы расстаться 
с недавно съеденным завтраком. Зато огонь по остальным сегмен- 
там организма удручающе невзрачен, а реакция врагов на попада- 
ние абсурдна. Почему, например, солдаты гибнут от ранения в зад- 
ницу? Или разработчики прозрачно намекают, что именно этим 
местом думают советские бойцы? 


КАК СКАЖЕШЬ, 
КОМАНДИР 

Хотя запретить ветру дуть нам 
как раз по силам. Дабы не отпу- 
гивать поколение, воспитанное 
на Medal of Honor и Call of Duty, 
разработчики разрешили варьи- 
ровать сложность Sniper Elite 
в очень широких границах. Мак- 
симальный уровень действитель- 
но приближает проект к опреде- 


лению «симулятор». Враги бьют 
без промаха, с одной пули от- 
правляя главгероя к праотцам, 
а собственная винтовка начинает 
безбожно мазать. Но стоит щелк- 
нуть парой тумблеров, и перед 
нами — заурядный боевик о Вто- 
рой мировой с немного усилен- 
ной снайперской частью. От каж- 
дого, как говорится, по способ- 
HOCTAM. 


Мебель и картины тоже НКВД вынес? 


ТЕРПИ, СОЛДАТ, СНАЙПЕРОМ 
БУДЕШЬ 

Сдобри Rebellion свои удачные 
находки современной графикой, 
мы бы наверняка заговорили о 
Sniper Elite ином тоне. Когда тра- 
диционный вид от третьего лица 
сменяется оптическим прицелом, 
попадаешь как будто в другую иг- 
ру, азартную и необычную. Воз- 
вращаться на серые развалины 
Берлина совсем не хочется, одна- 
ко, увы, приходится. Насколько 
вам обрыдли мрачные руины? 
Сможете ли вы терпеть тоскливый 
антураж ради скоротечных снай- 
перских аттракционов? Е 


Отличные идеи лежат под толс- 
тым слоем, увы, не шоколада, а 
серости и уныния. Хотя их мож- 
но выковырять! 


rox 7.0 
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REVIEW ETE AcTION 
PC 


Xbox 


Жанр: Action 
Разработчик: Croteam 
Издатепь: 2K Games 
Издатепь в России: 1C 
Официапьный сайт: 
www.serioussam2.com 


Три года потребовалось 
хорватской студии Croteam, 
чтобы от «второго пришест- 
вия» перейти к полноцен- 
ному продолжению. Трид- 
цать шесть месяцев — срок 
немалый. За это время раз- 
работчики обещали полно- 
стью переделать игру, снаб- 
дить ее совершенно новым 
движком, настрогать све- 
жих уровней, добавить 
транспорт и ввести правдо- 
подобную физику. Так все 
и случилось. 


Александр Садко 
а бортом осталось самое 
главное — смысл проис- 


Е] ходящего. «Они прогло- 


тили игру без сюжета три года на- 
зад, перебьются и сейчас», — 
рассуждали разработчики, под- 
меняя нормальный сценарий иди- 
отской историей о суперзлодее 
Ментале и не менее супергерое 
Сэме. Если кто не понял, в итоге 
разворачивающейся на экране 
«драмы» второй должен замо- 
чить первого — вот и вся интрига. 


БАБУШКА, 
Я ОПЯТЬ ЛЕТАЛ ВО СНЕ! 
Несмотря на серьезное назва- 
Hue, Serious Sam не посерьезнел 
ни на йоту. Игровой мир встре- 
чает нас диким буйством красок: 
ветер колышет ядовито-зеленую 
траву, под ногами скрипит ядо- 
вито-желтый песок, а над голо- 
вой нависает ядовито-голубое 
небо. Как будто попадаешь в 
рекламу одного известного йо- 
гурта, где не по годам счастли- 
вая дама отправляет птичек со- 
бирать ягоды, а потом замеши- 
вает на молоке бледно-розовую 
жижу. Впрочем, картинка дей- 


atl 


= 


al 


Serious Sam Il 


Минимальные требования: 1.7 GHz CPU, 512 Mb ВАМ, 128 Mb video, 3 Gb HDD 
Рекомендуемые требования: 2.0 GHz CPU, 1024 Mb ВАМ, 128 Mb video 


fF ПРИКОЛОЛИ 
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Многие недостатки игры скрашиваются искрометным чувством юмо- 
ра разработчиков. Местами Serious Sam И чертовски забавна. Улыб- 
ку вызывают как диалоги Сэма с его электронным советчиком — 
Нетриксой, так и некоторые виды оружия, например, попугай-ками- 
кадзе. Ядовито-зеленая птица (привыкайте, здесь все цвета ядовитые) 
сжимает в лапках бомбу с подожженным фитилем. Выпущенная на 
волю, она летит к ближайшему противнику, а не обнаружив такового, 
возвращается назад. Фитиль к тому времени обычно уже догорает... 


ствительно стала лучше, пред- 
ставители фауны приятно округ- 
лились, а нападающие на Сэма 
уроды обросли деталями. 

Дабы мы по достоинству смог- 
ли оценить величие физического 
движка, главгерою разрешили 
брать в руки любой предмет. В са- 
мой первой сцене можно даже 
сыграть в баскетбол, закидывая 
правильной формы мяч в прико- 
лоченную корзину. Но если дет- 
ские забавы с круглым предме- 
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СМОТРИТЕ ТАКЖЕ 


под неусыпным контролем. 


Сбор урожая гигантских авокадо ведется 


SERIOUS SAM 


Навороченный фотоаппарат направлен 


том еще вписываются в несерь- 
езный стиль игры, то использова- 
ние физических свойств для ре- 
шения головоломок Зепоиз Зат 
не идет совсем. Время от време- 
ни нас заставляют прятать дымя- 
щийся ствол и в лучших традици- 
ях Half-Life 2 перекладывать с ме- 
ста на место разбросанные по по- 
лю кирпичи. А ведь «Сэма» полю- 
били как раз за непрерывный 
«драйв», за хаос битвы, которая 
начиналась на первом уровне и 
прекращалась лишь с гибелью по- 
следнего босса. 


| РАЗМЕР ИМЕЕТ ЗНАЧЕНИЕ 


Огни большого города привлекают 


в сторону дружелюбных монахов. довольно омерзительных персонажей. 


Паукам, как и Владимиру Владимировичу, 
не чужд горнолыжный спорт. 


Главная достопримечательность Serious Sam И — боссы. Впрочем, 
их и раньше нельзя было назвать незаметными, но в сиквеле глава- 
ри достигли воистину устрашающих размеров. Финальный против- 
ник Serious Sam: The Second Encounter по сравнению с ними — 
неоперившийся птенец. Небольшой тизер: первый верзила, по всем 
параметрам соответствующий определению «босс», впоследствии 


окажется рядовым негодяем. 


В НАШЕ ВРЕМЯ ПЕШКОМ 


НЕ ХОДЯТ 
Драйвом, впрочем, не обде- 
лили — живая вопящая масса 


вернулась, надев новые маски. 
На смену безголовым мертве- 
цам пришли бомбоголовые зом- 
би, а ряды армии Ментала по- 
полнили заводные носороги, 
душевно больные клоуны и кри- 
воносые ведьмы, сошедшие со 
страниц романов Эдгара По. 
При этом врагов стало значи- 
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тельно меньше, и, вероятно, ви- 
ной тому графический движок, 
неспособный удерживать в кад- 
ре огромные толпы детализиро- 
ванных подонков. 

Чтобы никто не задавал лиш- 
них вопросов, Croteam добавила 
транспорт, но, скорее, для отво- 
да глаз, чем для реального осве- 
жения игрового процесса. Сэм 
катается на ручном динозавре, 
перебирает ногами внутри шипа- 
стой сферы и разъезжает на фу- 


туристичном скутере, но такие 
моменты чересчур скоротечны, 
и в целом на игру влияют слабо. 
«The more the same», — говорят 
в таких случаях наши буржуй- 
ские коллеги. Сэм обзавелся 
новым номером, но не новой 
начинкой. Разработчики уберег- 
ли игру от провала, однако хита, 
достойного первой части, не по- 
лучилось. Перед нами лишь оче- 
редное «пришествие», хотя ис- 
тинных ценителей это вряд ли 
обеспокоит. м 


До колик смешно, особенно ког- 
да вас двое или больше, но до 
полноценного хита, к сожале- 
нию, не дотягивает. 


ax 7.0 
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Жанр: Action 
Разработчик: Pterodon 
Издатепь: 2K Games 
Официапьный сайт: 


www.2kgames.com/vietcong2 


В 1968 году американские 
войска прочно укрепились 
во вьетнамском городе Хью 
(Hue). Оборона казалась не- 
пробиваемой, потому коман- 
дование позволило личному 
составу немного расслабить- 
ся. На носу — Новый Год, так 
почему бы не погулять как 
следует? Тем более, когда 
женская половина дружест- 
венного населения благово- 
лит бойцам «дяди Сэма». 
Увы, за праздничной суетой 
разведка проглядела армию 
противника, подобравшуюся 
вплотную к городу. 


Александр Садко 


ак говорят факты, кото- 
| рые Pterodon старается 
облечь в живые образы. 


На экране «соблазнительно» изви- 
ваются угловатые тетки, крупным 
планом мелькает культя главгероя 
С «граненым» бокалом в пальцах. 
Намертво приклеенные к емкости 
красные полигоны призваны сим- 
волизировать вино, но получается 
у них неважно... 


ВЬЕТКОНГ МИНУС 

Еще в первой части игры кар- 
тинка существенно отставала от 
сверстников, однако интересные 
находки разработчиков все же 
склонили чашу весов в пользу 
Vietcong. Bo Vietcong 2 равнове- 
сие пошатнулось... За два с поло- 
виной года разработчики не сде- 
лали практически ничего, чтобы 
технологически подтянуть свое 


iy В ПОГОНЕ 

ЗА ГОЛЛИВУДОМ 

Сценарий не блещет драматич- 
ными зигзагами, однако при- 
дать игре мало-мальски при- 
стойный вид разработчики че- 
стно стараются. Если первая 
часть начиналась с прибытия в 
полевой лагерь, Vietcong 2 стар- 
тует с постельной сцены. Наш 
главгерой в полном обмундиро- 
вании (sic!) валяется в кровати 
с «симпатичной» вьетнамочкой. 
Правда, в дальнейшем подобны- 
ми сценами нас не радуют. 
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Ну куда ты лезешь? Не видишь, я стреляю?! 
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ед ИИ. Od МЕТСОМС 


——— а = я = 


Почему у Hac официантки так не одеваются? 


ГИ 


НЕЕ 


Финальная миссия американской кампании. Штурмуем дворец большого вьетнамского босса. 


MAO 


После боя сил не остается ни на что. 


детище. Углы у трехмерных моде- 
лей по-прежнему не спилены, 
нормальная физика так и не по- 
явилась, а спецэффекты, застряв 
на уровне 2003 года, с мертвой 
точки не сдвинулись ни на шаг. 
Более того, во Vietcong 2 бес- 
пощадно урезали самую удачную 
часть игры — перестрелки в джун- 
глях. Тропический лес стал глав- 
HOW «фишкой» оригинала. Нет, 
в нем не было и сотой доли от рай- 
ской идиллии Far Cry. Невзрачные 
заросли Vietcong привлекали ути- 
литарной функциональностью: пре- 
дельно ограничивая обзор, они за- 


ставляли действовать втрое осто- 
рожнее обычного, просчитывать 
каждый шаг и каждый выстрел. 
Теперь на смену дикому лесу 
пришел город с пустынными ули- 
цами, угрюмыми зданиями и вы- 
тесанными топориком автомоби- 
лями. Отобрав единственную изю- 
минку, Pterodon не потрудилась 
предложить ничего взамен. Яко- 
бы улучшенная система управле- 
ния бойцами оказалась досадной 
пустышкой. Мы действительно 
можем отправить взвод в любую 
точку обозримого пространства, 
но руководить действиями от- 


7 ЗАВОДИ! 


Пресловутые джунгли в свое время здорово подсобили многополь- 
зовательскому режиму Vietcong. Игра стала едва ли не первым опы- 


дельных бойцов не в состоянии. 
В то же время подчиненные так 
и норовят перекрыть угловатыми 
ляжками всю линию огня. Прихо- 
дится либо переползать самому, 
либо «сдвигать» весь взвод. 

О том, чтобы оставить сорвиго- 
лов в тылу, и речи нет. Главгерой 
умирает с двух-трех пуль, враг уме- 
ло ныкается по руинам, а сохра- 
няться произвольно так и не разре- 
шили — какое уж тут геройство. 


РОЖКИ ДА НОЖКИ 
Все лучшее, что было в первой 
части, сконцентрировалось во 


ся вдоволь побродить по джунг- 
лям, хотя после знакомства с ос- 
новной частью игры даже памят- 
ные заросли уже не в радость... 
Честное слово, мы не суевер- 
ны, но над Вьетнамом явно тяго- 
теет какое-то проклятье. Иначе 
чем объяснить, что разработчи- 
ки, давно и надежно взявшие в 
оборот Вторую мировую, в энный 
раз ломают копья о вьетнамскую 
войну? и 


Отмолчавшись в прошлогод- 
нюю «вьетнаманию», студия не 
смогла предложить ничего сто- 


том действий «вслепую», когда обзор закрыт. Bo Vietcong 2 кусты 
сожгли, поле заасфальтировали, а вместо деревьев понаставили до- 
мов. А чтобы дети не расплакались, сунули им в рот конфету в виде 
управляемой военной техники. Вот только на танках покататься мы 
и без Pterodon сумеем, но джунглей таких уже не найдем. 


Вьетнамской кампании. Завер- 
шив войну на стороне американ- 
цев, вы сможете лицезреть кон- 
фликт с полярной точки зрения. 
В шкуре вьетнамских солдат удаст- 


юж 6.0 
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REVIEW ТНЕ МАТЕХ: РАТН ОЕ МЕО У ACTION и 


PlayStation 2 


Жанр: Action 

Разработчик: Shiny Entertainment 
Usgamenp: Atari 

Официапьный сайт: 
www.atari.com/thematrixpathofneo 


Несмотря на принципиаль- 
но разные сценарии, у «Вла- 
стелина Колец» и «Матри- 
цы» есть кое-что общее. У 
обеих франшиз миллионы 
почитателей, специальные 
издания фильмов пухнут от 
количества дисков, а на на- 
скальных рисунках в туале- 
тах Леголас преследует Нео, 
спасающего Кольцо Всевла- 
стия от посягательств аген- 
та Смита. 


Алексей Купчинский 


то же до электронных 
развлечений «по моти- 

вам», то тут ситуация 
прямо противоположная. Игро- 
кам со стажем достаточно напом- 
нить, что торговая марка Lord of 
the Rings попала в лапы Electronic 
Arts, a The Matrix — в трясущиеся 
руки Atari, и закончить разговор. 
Остальные тоже могут сэконо- 


Path of Neo хоть и стоит 
на голову выше Ещег 
the Matrix, но ценность 
для индустрии и ее 
потенциальных 
клиентов представляет 
сомнительную. 


Тре Matrix: Path of Neo 


Много шума Ha фоне свалки 


Минимальные требования: 1.8 GHz CPU, 512 Mb ВАМ, 64 Mb video, 6 Gb HDD 


Рекомендуемые требования: 2.8 GHz CPU, 1 Gb ВАМ, 128 Mb video 


мить кучу времени и заменить 
изучение нижеследующего пото- 
ка мыслей на сравнение коли- 
чества игр, вышедших по каждой 
из лицензий. Беспощадная стати- 
стика даст куда более лаконичное 
и в то же время предельно ясное 
определение ситуации вокруг 
LotR и The Matrix. 


НАРОДНАЯ ТРОПА 

В то время как «Властелин Ко- 
лец» который год едва успевает 
выплевывать проект за проектом, 
Path of Neo — всего лишь вторая 
игра про биологические батарей- 
ки и мучительный выбор между 
двумя разноцветными таблетка- 
ми. Atari снова захотела усидеть 
сразу на нескольких стульях с ми- 
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Что они скрывают за непроницаемыми стеклами? 


нимальными последствиями для 
попы, выпустив игру для трех 
платформ, при этом не особо за- 
думываясь о премудростях пор- 
тирования. В итоге обладатели 
Xbox и PlayStation 2, привычные 
к технологическим ограниче- 
ниям, получат неплохой экшн, 
а владельцы «персоналок» — 
шесть (!) сожранных почем зря 
гигабайт, кисленькую картинку 
и управление а-ля Bouratino. 

Path of Neo хоть и стоит на го- 
лову выше Enter the Matrix, но 
ценность для индустрии и ее по- 
тенциальных клиентов по-преж- 
нему представляет сомнитель- 
ную. Избавившись от необаятель- 
ной парочки Ghost-Niobe, The 
Машх пошла тропой главного ге- 


№1 январь 2006 XS MAGAZINE 


СМОТРИТЕ ТАКЖЕ 


ENTER THE MATRIX 


Исходные коды китайского квартала. 
Нео принял облик коренного жителя. 


вазе 


«Иван Грозный убивает своего сына» 
работы 3. Церетели. 


Focus позволяет замедлить время, но не 
позволяет повторить эти чудесные кадры. 


роя, чьи приключения нам пред- 
лагается изучить еще раз и с са- 
мого начала. Под чутким руко- 
водством талантливых братьев 
сценарий обзавелся целой тет- 
радкой изменений, но в общем 
остался до боли знакомым. В от- 
личие от той же Enter the Matrix, 
получить какую-то дополнитель- 
ную информацию из роликов не 
получится — их заботливо наре- 
зали из трилогии и «аниматриц». 


Я ВЫБИРАЮ СИНЮЮ 

Впрочем, втирать Path of Neo 
в асфальт было бы не справед- 
ливо. По сравнению с много- 
пользовательским недоразуме- 
нием The Matrix Online и преды- 
дущей попыткой Shiny Enter- 
tainment выразить свое почтение 
Wachowski Bros., местный Heo 
двигается CO скоростью света. 
Те, кто осилит нудные трениро- 
вочные уровни, рискуют в даль- 


Вечеринка была в самом разгаре, когда соседи вызвали Агентов, так что ребята 
оторвались по полной программе! 


Переведи даму через дорогу, ублюдок! 


[зе НЕО БЕЗ ПОБЛАЖЕК 

Наряду с великолепной динамикой, Path of Neo предлагает своим 
зрителям гибкий подход к сложности прохождения. Нео, со време- 
нем набирающегося опыта и получающего в свое распоряжение но- 
вое оружие и удары, продолжают регулярно озадачивать все более 
энергоемкими стычками с агентами Матрицы и прочим сбродом. 
Там, где не получается взять надоедливого анархиста хитростью 
и силой, оппоненты берут числом. Это, правда, не избавляет игру от 
излишней однообразности, а за большее количество народу на эк- 
ране приходится платить машинными ресурсами, лишний раз про- 
клиная разработчиков за «непричесанный» движок. 


нейшем получить солидный 
впрыск адреналина во время 
бесчисленных боев с агентами 
Матрицы. Дикое количество ору- 
жия, ударов, прыжков, кувырков 
и прочей гимнастики ставит Рай 


в 
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of Neo почти что вровень с ори- 
гиналом. А коронный номер мис- 
тера Андерсона — боевой моди- 
фикатор Focus — и вовсе пре- 
вращает происходящее на экра- 
не в настоящее безумие. 


Если бы не политика издателя, 
не пожелавшего тратить лишнее 
время на оптимизацию для каж- 
дой платформы, мы могли бы 
получить полноценный бестсел- 
лер с вкусной лицензией в кар- 
мане. Но, похоже, Matrix The 
Сате не судьба добиться и поло- 
вины успеха The Movie. Если, ко- 
нечно, ЕА не придет в голову 
идея скупить на корню многообе- 
щающую торговую марку. До тех 
пор выбор между Арагорном и 
Морфеусом будет в большинстве 
случаев явно не в пользу послед- 
него. и 


Чем-то похожим мог стать и 
фильм, возьмись за его созда- 
ние Василий Чигинский или, 
на худой конец, Уве Болл. 


А = 
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Neuro Hunter *: 


Бог/из картона 


РС 


Жанр: Action/RPG 
Разработчик: Media Art 
Издатепь: Deep Silver 
Издатепь в России: Новый Пуск 
Официапьный сайт: 

ммм. пеигопищег.ги 


Хантер — идеально лысый 
мужчина, настолько сильно 
напоминающий Codename 
47, что постоянно хочется 
достать из кармана стальную 
проволоку и придушить бли- 
жайшего шахтера. Но до боли 
знакомый интерфейс и кило- 
метры диалогов возвращают 
к реальности — сегодня во 
дворе все играют в Deus Ex. 


Дмитрий Чернов 


том, что Media Art Bo вре- 
мя разработки регулярно 
заглядывала в портфолио 


lon Storm, сомнений нет никаких. 
Скопировать умудрились даже 
бедные текстуры, весь букет про- 
граммных ошибок и космическое 
время загрузки, растягивающе- 
еся на минуты. И если последние 
два могут со временем стать ис- 
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Минимальные требования: 1.0 GHz CPU, 512 Mb RAM, 64 Mb video, 1.4 Gb HDD 


Рекомендуемые требования: 2.0 GHz CPU, 1024 Mb ВАМ, 256 Mb video 


торией, то Ha перерисовку текстур 
вряд ли найдутся желающие даже 
среди фанатов, которых будет ку- 
да меньше, чем у трещащей по 
всем швам Invisible War. 


DEUS EX PAPYRUS 

Несмотря на наличие западно- 
го издателя, Neuro Hunter — npo- 
ект малобюджетный. Сэкономили 
буквально на всем, включая лица 
персонажей, для которых разра- 
ботчики наснимали собственных 


физиономий. По всей видимости, 
они же озвучили и все диалоги, 
страдающие от дурацкого пафоса 
и фальшивых эмоций. Впрочем, 
это уже давно стало визитной 
карточкой большинства россий- 
ских блокбастеров — нанимать 
профессиональных актеров и 
лень, и дорого. 

В совокупности с топорным ди- 
зайном уровней и практически 
полным отсутствием интерактив- 
ности все это создает ощущение 


[27 СОБЛЮДАЙТЕ УСЛОВИЯ 
ДОГОВОРА 
В мире Neuro Hunter все плохо — 
небо, покрытое грязным дымом 
бурого цвета, заброшенные 
районы мегаполисов, упадничес- 
кие настроения и нейронные се- 
ти, по которым шастают хакеры 
завтрашнего дня. Яйцеголовый 
герой по имени Хантер, взламы- 
вающий сети за круглую сумму, 
получает крупный заказ, но кли- 
ент остается недоволен и подкла- 
дывает нерадивому исполнителю 
бомбу вместо гонорара. Избежав 
верной смерти, Хантер оказыва- 
ется в пещере в компании с бом- 
жом-натуралистом, без устали 
кормящим четвероногого ублюд- 
ка-в-клетке. Дальнейшая судьба: 
лысого взломщика неизвестна. 


беспросветной картонности ок- 
ружающего мира. Даже враги 
мало чем отличаются от безмозг- 
лых целлюлозно-бумажных кукол, 
и тактика «ударил — отбежал» 
срабатывает на них безотказно. 
На таком фоне главный герой, 
поправляющий здоровье поган- 
ками, и вываливающийся из мон- 
стров стиральный порошок выгля- 
дят весьма свежо. 
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eeu iar od DEUS EX: INVISIBLE WAR 


Дизайн «Волшебной дубинки» выдает ee 


прямое предназначение. 


Это лицо работает в Media Art. 


Эта попа — тоже. 


А этот уже доработался. 


АПЕРИТИВ 

Однако свыкнувшись с особен- 
ностями местной архитектуры и 
риторики, от неторопливой про- 
гулки по постъядерному дека- 
дансу начинаешь получать опре- 
деленное удовольствие. Вместе 
с недостатками Media Art акку- 
ратно перенесла в свой мир и 
все то, чем Deus Ех заслужил 
свою популярность. Определен- 
ная свобода действий, обилие ва- 
риантов развития героя и сюжет, 
не терпящий суеты, постепенно 


рождают интерес даже у тех, кто 
уже начал размеренно клевать 
носом в тарелку. 

Хантер, как и его ближайший 
родственник из соседнего проек- 
та, повышает свои характерис- 
тики не только с помощью очков 
опыта, но и путем имплантиро- 
вания всевозможных железяк 
в различные части тела. Из раз- 
нообразного металлолома по 
специальным рецептам делается 
и все имущество главного героя. 
При этом грибную настойку вас 


F7 НЕМНОГО ЦИФР 


В пресс-релизах разработчики обещают, что вам захочется 
провести за игрой положенные ей 50 часов. Оцените посыл: 
в Neuro Hunter 36 ключевых и 6 (!) побочных квестов. Учитывая, что 
в большинстве проектов эти цифры обычно поменяны местами, 
в оригинальности сотрудникам Media Art не откажешь. Что же 
до аналогий с Deus Ex, то их московская студия и не собирается 
скрывать, честно перечисляя ингредиенты своего коктейля. 
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не заставят делать из опилок 
и сметаны, а попросят собрать 
пару определенных мухоморов 
и найти бутылку чистой воды 
в разбросанных повсюду кон- 
тейнерах, подобрать к которым 
шифр — дело нескольких секунд. 
В качестве альтернативы можете 
«прочесать» казенные компьюте- 
ры в поисках мини-игр и отдох- 
нуть от работы курьером. 

Всего этого теоретически долж- 
но хватить, чтобы слегка удовлет- 
ворить голод тех, кто устал оши- 
ваться на официальных форумах 
Deus Ех и ждать продолжения, ко- 
торое может никогда не появить- 
ся. На недостатки озвучки подав- 


ляющее большинство отечествен- 
ных киберспортсменов не обратит 
внимания, а понятие «красиво» и 
вовсе у каждого свое. И раз уж 
есть на свете люди, готовые бить- 
ся в культурных судорогах от кар- 
тин Джеймса Поллока, то у твор- 
чества Media Art и подавно най- 
дутся свои сторонники, которым 
на все вышенаписанное будет глу- 
боко плевать. и 


Русскоговорящий Deus Ex. 
Больше добавить нечего. 
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cD 


PC 
PlayStation 2 


Жанр: Racing 
Разработчик: Midway Studios 
Newcastle 

Издатепь: Midway Games 
Официапьный сайт: 

www. larushgame.com 


Игры бывают разные. Одни 
влюбляют в себя с первого 
кадра, другие сразу же вы- 
зывают стойкое отвраще- 
ние, третьи оставляют рав- 
нодушным, а четвертые за- 
воевывают симпатию, по- 
степенно набирая баллы. 
L.A. Rush не принадлежит 
ни к одной из перечислен- 
ных групп. 
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Александр Садко 


первых минут игра пус- 
кает пыль в глаза, гром- 

ко заявляет о своей не- 
обычности, но достаточно про- 
вести с ней хотя бы час, как сле- 
ды очковтирательства начинают 
таять сами собой. Это очередная 
попытка обскакать Need Юг 
Speed: Underground 2, и поначалу 
она кажется успешной. В конце 
концов, ни один проект на тему 
стритрейсинга еще не предлагал 
полноценного главного героя 
с четкими задачами и целями. 
А здесь — пожалуйста. 


КИНУЛИ! 

В центре событий — отчаян- 
ный гонщик с говорящим име- 
нем Трикз. Чернокожего парня 
знает весь Лос-Анджелес, о его 
водительском мастерстве ходят 
легенды, а коллекция личных 
спортивных автомобилей вызы- 


Минимальные требования: 1.0 GHz CPU, 256 Mb ВАМ, 64 Mb video, 3 Gb HDD 
Рекомендуемые требования: 2.0 GHz CPU, 512 Mb RAM, 128 Mb video 


вращать украденное, причем 
не со стрельбой и мордобоем, 


вает уважение. Однако у персо- 
нажа по имени Лайдел чужие 


тачки пробуждают лишь зависть, 
посему, недолго думая, он уго- 
няет вожделенное авто у Трик- 
за. Теперь от лица законного 
владельца четырехколесной 
собственности мы будем воз- 


а выигрывая стальных красав- 
цев в серии гоночных турниров. 
История явно отдает слабоуми- 
ем, но на безрыбье и такой сю- 
жет вполне потянет на банку пи- 
терских шпрот. 


E ТАЧКА НА ПРОКАЧКУ 

Внешний тюнинг автомобилей разработчикам помогали создавать 
настоящие профессионалы. Midway привлекла к проекту журнал 
Rides Magazine и компанию West Coast Customs. Последняя, к сло- 
ву, стоит за популярным телешоу Pimp Му Ride, в России известном 
как «Тачку — на прокачку». Правда, в игре влияния именитых мас- 
теров не чувствуется. По сравнению с пресловутой Need for Speed: 
Underground тюнинг, мягко говоря, зауряден. 
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ед АЗИИ. 9,43 MIDNIGHT CLUB 3: DUB EDITION 


Менты все-таки помешали. Впрочем, простим несчастных, ведь им так редко это удается... 


Подобные трюки — изюминка L.A. Rush. 


Впереди очередной затор... 


Правдоподобно: есть холмы, неасфальти- 
рованные участки, низины... 


Главные заезды, в которых и 
разыгрываются коллекционные 
автомобили, именуются Acquire 
Races. Собственно, машина гон- 
щику в распоряжение попадает 
сразу, и вся сложность заключа- 
ется в том, чтобы доехать на ней 
до финиша, избежав обильных 
«поцелуев» прихвостней Лайде- 
ла. Добравшись до победной лен- 
точки, вы получите в хлам «уби- 
тое» авто, на ремонт которого 
придется изрядно раскошелить- 
ся. Наличие стабильного дохода 
обеспечит не только грамотный 
сервис, но и участие в других ме- 
роприятиях, от обилия которых 
рябит в глазах. К вашим услугам: 
Retribution Races, Stunt Races, 
Endurance Races и Cross-town 
Races. Все они проходят исклю- 


чительно в Лос-Анджелесе, и раз- | м НЕ ХОЧЕШЬ? ЗАСТАВИМ! 
Еще одна мелочь, доводящая порой до белого каления, — обязатель- 
ные сцены аварий. Каждое ваше ДТП превращается в медленный 
видеоролик с разлетающимися частями и кувыркающимися авто- 
мобилями. Поначалу наблюдать катастрофы, конечно, интересно, 
но через час игры начинаешь тихо сатанеть, ведь из-за плотного 
движения разбиваться приходится часто, а пропустить заставку 
нельзя. Не зря же оператор трудился, блин. 


работчики неплохо потрудились 
над некоторыми моментами, в 
частности — над деловым цент- 
ром и городскими окраинами. Так 
что, если вам посчастливилось 
бывать в Городе Ангелов, отдель- 
ные районы наверняка вызовут 
определенные воспоминания. 


РУКИ.$У$ 

Большое разнообразие режи- 
мов, огромный город, сильно сма- 
хивающий на свой прототип, не- 
много сюжета на уровне книжек- 
раскрасок — чего еще надо? А ну- 
жен на самом деле сущий пустяк — 
толика играбельности. Криворукое 
исполнение собственно езды на 
корню сгубило весь потенциал 
проекта. В’погоне за острыми ощу- 


Правда, СТА напоминает? 
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Стоит щелкнуть парой тумблеров, и перед нами — 
заурядный боевик о Второй мировой с немного 
усиленной снайперской частью. 


щениями разработчики наводнили 
улицы «чайниками», да к тому же в 
таком количестве, что разъехаться 
с ними невозможно в принципе. 
В то же самое время, рукотворные 
пробки — единственная преграда 
на пути к победе, ибо соперники 
ездят неаккуратно и медленно, 
обогнать их проще, чем отобрать 
конфету у ребенка. Полиция, при- 
званная осложнять жизнь гонщи- 
кам, со своими обязанностями 
не справляется и никаких проблем 
не создает. Соревнования в итоге 
превращаются в аттракцион по ма- 
неврированию, не идущий ни в ка- 


кое сравнение с азартной борьбой 
на дорогах в Need for Speed. По- 
средственная графика, долгое вре- 
мя загрузки в Р$2-версии и много- 
численные «баги» окончательно 
добивают игру. А как все хорошо 
начиналось... ы 


L.A. Rush — не первый проект 
компании, пострадавший от не- 
уемных аппетитов своих созда- 
телей. 


ox 6.0 


93 


REVIEW СТАЛЬНЫЕ МОНСТРЫ STRATEGY /TACTIC/SIMULATION 


Жанр: Strategy/Tactic/Simulation 
Разработчик: Lesta Studio 
Издатепь в России: Бука 
Официапьный сайт: www: 


monsters.com 


Студия «Леста», He слишком 
удачно выступившая два го- 
да назад с военно-истори- 
ческой RTS «Антанта», по- 
взрослому вложилась в свой 
второй проект. Если первый 
блин получился комкова- 
тым, то второй напоминает 
скорее гамбургер. Или ог- 
ромный ролл, если вам бли- 
же японская аналогия. 


Петр Андреев 

игре три режима: глобаль- 
[=] ная стратегия (играем на 

карте Тихого океана, уп- 
равляя флотами, авиационными 
группировками, базами ВМФ), так- 
тика (командуем теми самыми 
группировками, которые построи- 
ли на стратегическом уровне) и си- 
мулятор (залезаем в кабину прак- 
тически любого самолета, само- 
лично построенного в стратегии, 
и персонально убиваем врагов). 
Трудно сказать, чего в «Монстрах» 
нет, если начать подробно описы- 


023» 
а 


Стальные Монстры 


Шторм над Тихим океаном 


Минимальные требования: 1.7 GHz CPU, 512 Mb ВАМ, 64 Mb video, 3 Gb HDD 
Рекомендуемые требования: 2.4 GHz CPU, 768 Mb ВАМ, 128 Mb video, 3 Gb HDD 


rr СЕКРЕТНОЕ ОРУЖИЕ ЯПОНИИ 

Кроме «обычных» самолетов, кораблей и подводных лодок в игре 
есть и футуристические типы вооружения, вроде управляемых 
ракет с чисто японскими названиями «Рейнбот» и «Вассерфаль». 
Разработчики объясняют подобные футуристические вольности 
свободным перетеканием германских мозгов в японские исследо- 
вательские лаборатории в ходе сотрудничества по Оси, однако, иг- 
рать с ракетами действительно интереснее. Кстати, время действия 
игры не имеет верхнего предела, 1948 годом заканчивается лишь 
дерево технологических улучшений, доступных воюющим сторо- 
нам. В принципе, ничто не мешает вам воевать хоть до 2000 года, 
встретив во вселенной «Стальных Монстров» Миллениум. 


Игрок может покинуть самолет в любой момент. 


Перед нами лежит ог- 
ромный мир Тихоокеан- 
ской войны, пребывание 
в нем может съесть все 
свободное и не очень 
время без остатка. 


Грозен, нет слов. Но враги-то позади! 


Так видят мир настоящие генералы. Для них он 
поделен на красные и синие квадраты. 
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В режиме «Бешеной Пальбы Из Огромной 
Пушки» можно отдохнуть от стратегии. 


вать все ее элементы — придется 
делать тематический выпуск. Тут 
и подробнейший менеджмент баз, 
и производство юнитов, и конвои 
с топливом/боеприпасами, и ре- 
дактор моделей техники, где соб- 
ственноручно можно настроить 
оружие и оборудование выпускае- 
мых кораблей/самолетов. Хард- 
кор. Настоящий. Правильный. 

И концептуально игра именно 
такова — интерактивная среда, где 
увлеченный и вдумчивый игрок мо- 
жет менять роли, переключаясь от 
одного уровня к другому и при этом 
находясь в одном игровом про- 
странстве. Но, по известной пого- 
ворке, боги наказывают людей, ис- 
полняя их самые заветные жела- 
ния. Для кого-то встреча со «Сталь- 
ными Монстрами» окажется разо- 
чарованием, поскольку ее гиган- 
тизм обернулся необъятностью иг- 
рового мира. Перед нами — весь 
Тихий океан времен Второй миро- 
вой, пребывание в нем может 
съесть все свободное и не очень 
время без остатка. В эту игру опре- 
деленно очень трудно играть «пол- 
часика перед сном» — там надо 
прожить несколько военных лет. 

Да, это не лишенная недостат- 
ков (прежде всего, переусложнен- 
ное управление и не до блеска 
отшлифованный А! тактического 
уровня), но интересная и само- 
бытная игра. Если ругать или хва- 
лить «Стальные Монстры» опреде- 
ленно есть за что, то подобрать 
аналогию в графу «похожа на...» 
точно не получится. Потому что 
в крайнюю игровую пятилетку ни- 
чего похожего со стапелей деве- 
лоперских контор не выходило. Го- 
товых к такому испытанию ждет 
тщательно смоделированное про- 
тивостояние Соединенных Штатов 
и Императорской Японии на про- 
сторах Тихого океана, по масшта- 
бу и уровню выделки лежащее где- 
то посередине между традицион- 
ными КИ и штабными «военными 
играми» профессионалов. a 


Глобально, интересно и слож- 
но. Поклонникам масштабных 
морских баталий и неординар- 
ных игр — обязательное приоб- 
ретение. 


АД 
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асом ИВО 
tarship Troopers 


В 1997-м Пол Верховен снял 
замечательный фильм — 
«Звездный Десант». Впро- 
чем, замечательной кар- 
тину сочли лишь те, кто по- 
нял и оценил сатиру. Для 
остальных «Звездный Де- 
сант» остался низкопроб- 
ным набором спецэффек- 
тов без «изюминки» и смы- 
сла. Но это их проблема, 
верно? 


Александр Садко 


ак оказалось, неверно. 

Проблема стала нашей, 

когда те самые «осталь- 
ные» решили создать на основе 
фильма компьютерную игру. Три 
года корпела Strangelite над сво- 
им детищем и вот, наконец, за- 
кончила работу. Интересно, как 
бы прокомментировал сам госпо- 
дин Верховен такую инкарнацию 
своих идей? Что-то подсказыва- 
ет, мы бы не смогли процитиро- 
вать комментарий, не подвергая 
его жесткой цензуре... 

От сюжета кинокартины разра- 
ботчики отказались и специально 
для игры придумали свой соб- 
ственный. Впрочем, называть ЭТО 
сюжетом — беззастенчиво льстить 
сценаристам. Действия развора- 


Пардон, а к чему такие системные требования?! 


Doom III был намного скромнее... 


Я 


Up's 


Феерическое буйство удалось лишь в заставках. 


” 


Минимальные требования: 2.0 GHz CPU, 512 Mb ВАМ, 128 Mb video, 4 Gb HDD 
Рекомендуемые требования: 3.0 GHz CPU, 1024 Mb RAM, 128 Mb video 


чиваются Ha планете Xecnepyc, ко- 
торую когда-то колонизировали 
люди, а теперь оккупировали арах- 
ниды. Насекомых нужно истре- 


бить, людей — спасти, тут и сказке 
конец, а кто слушал — молодец. 


Troopers компания Strangelite до 


На официальном сайте Starship 


Жанр: Action 

Разработчик: Strangelite Studio 
Издатепь: Empire Interactive 
Издатепь в России: Бука 
Официапьный сайт: 
www.starshiptroopersqame.com 


PC 


сих пор хвастается своими «но- 
ваторскими» технологиями, кото- 
рые позволяют сражаться с сот- 
нями жуков одновременно. Как 
следствие, нам обещают «кине- 
матографичность», «эпические 
битвы», крутые спецэффекты, 
словом, убойный мегахит. О том, 
что сотни жуков похожи на чер- 
нильные кляксы, а спецэффекты 
такого уровня не используются 
уже лет пять, разработчики пред- 
почитают умалчивать. Да и пред- 
ставления об «эпических битвах» 
у Hac со Strangelite явно расходят- 
ся. Игровой процесс строится на 
непрерывном движении из пункта 
А в пункт В. По пути браво мар- 
ширующую пехоту буквально за- 
валивают десятками черных зиг- 
загов, простите, жуков, причем 
так, что до пункта В удается до- 
браться отнюдь не с первого и да- 
же не со второго раза. Ничего об- 
щего с красочным хаосом Serious 
Sam И или суровой мясорубкой 
Half-Life 2 при этом не прослежи- 
вается. 
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Игру должен был бы озвучивать Николай Дроздов. 
Варианты: Песков, Масляков. Но не Гоблин. 


Драматичные сцены почему-то не берут за живое. 


|) ДЕГРАДАЦИЯ МЫСЛИ 
Идея абсурдной войны людей 
и насекомых принадлежит от- 
нюдь не Полу Верховену. Фан- 
тастический роман «Звездный 
Десант» написал известный 
американский фантаст Роберт 
Хайнлайн, еще в 1960 году по- 
лучив за него премию «Хьюго». 
Почти полвека спустя идеи 
Хайнлайна довольно фриволь- 
но интерпретировал Верховен, 
а теперь вот над ними глумится 
Strangelite. 


Хотя мы могли не понять творче- 
ство студии, как сами разработчи- 
ки не уловили идей Верховена. Мо- 
жет быть, отсталая графика, мерт-: 
вый сюжет и монотонный игровой 
процесс пытаются донести до нас 
что-то светлое, доброе, вечное... № 


Starship Troopers далека как 
от романа Хайнлайна, так и от 
фильма Верховена. А еще она 
далека от наших представлений 
о хороших играх. 


ххх 5.0 
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UFO: AFTERSHOCK ВИДА СП 


Возвращения ТОЙ САМОЙ 
великой UFO не произошло 
по многим причинам. Но 
есть главные. Во-первых, 
UFO не нужно возвращать- 
ся, она играбельна до сих 
пор. Во-вторых, UFO в преж- 
нем, характерном формате, 
нужна только вам, ждущим 
ее воскрешения. Посмотри- 
те, кто делает продолжение 
легендарной игры — АНаг 
Interactive. Чехи. Восточная 
Европа. Все остальные уже 
давно забили на прослав- 
ленную серию. 


Виктор Перестукин 

ехи и заложили новые 
ч стандарты современной 
UFO. И продолжают их 
культивировать. Ждать возврата 
к истокам бесполезно. Перед на- 
ми новая игра, сравнивать кото- 
рую имеет смысл исключительно 
с предыдущей частью — UFO: 
Aftermath. Единственное, что свя- 
зывает Aftershock со старыми 
деньками — возвращение полю- 


| 


UFO: Aftershock 


Три буквщ 


hoe 


бившихся сектоидов, символов 
серии. Конечно, нынешние «се- 
рые» зовутся иначе, но выдержа- 
ны в классическом стиле — вытя- 
нутые головы, большие глаза, 
тщедушные тельца. За это отдель- 
ное спасибо. Сдается мне, что на 
решение вернуть традиционных 
противников повлияла гневная 
реакция игроков на тот цирк уро- 


дов, что царствовал в Aftermath. 
Те неописуемые создания вызы- 
вали искреннее омерзение. Про- 
тивник, кем бы он ни был, должен 
вызывать уважение. А воевали 
мы тогда с какими-то болезне- 
творными бактериями. В конце- 
концов, внешний облик пришель- 
цев — сплошной вымысел. Так 
почему бы не сделать его более 
эстетичным? 

Есть подозрение, что перед 
нами самая замороченная бит- 
ва с пришельцами, когда-либо 
виденная. Да и слово «пришель- 


цы» здесь не совсем корректно. 


Разумные щупальца взывают к диалогу. Поздно! 
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Пришельцы устроили open air, пожаловал Х-сот. 


Жанр: Strategy 
Разработчик: Altar Interactive 
Издатепь: Cenega 

Издатепь в России: 1С 
Официапьный сайт: 
www.ufo-aftershock.com 


Скорее — нелегальные мигран- 
ты, так как нашу родную планету 
они все-таки заселили основа- 
тельно. А вот люди как раз вы- 
нуждены ошиваться на орбите в 
искусственном спутнике Laputa, 
откуда и совершают партизан- 
ские вылазки. Оккупанты, как 
это ни странно, не представляют 
собой сплоченный коллектив. 
Разрозненные группировки при- 
шельцев враждуют как с челове- 
чеством, так и друг с другом. 
Грамотная дипломатия — ключ 


Р—7 ТАКТИЧЕСКИЙ РЕЖИМ 
Для приверженцев пошаговой 
системы местный тактический 
режим выглядит несколько не- 
обычно. С одной стороны, пе- 
ред нами стандартная стратегия 
в реальном времени. Отряд бой- 
цов можно выделить рамкой и 
отправить в любую точку экра- 
на, что они незамедлительно и 
без проволочек выполнят. Не- 
привычно. Поклонники непре- 
рывного игрового процесса в 
свою очередь останутся в недо- 
умении. Отправленный в поход 
отряд через некоторое время 
застынет в ожидании корректи- 
ровки приказа. Игровой мир 
при этом также замрет в ожида- 
нии. Такой вот action с переры- 
вами на перекур. 


к победе. Конечно, одними пе- 
реговорами пришельцев с Зем- 
ли не прогнать, предстоят актив- 
ные боевые действия. Как и 
в Aftermath, тактический режим 
позволяет вести бои в реальном 
времени с перерывами на паузу, 
во время которой отдаются при- 
казы. Правильный командующий 
армии освобождения Земли дол- 
жен одновременно держать в 
уме расклад политических сил, 
схему строительства новой ба- 
зы, древо технологий, трениров- 
ки новобранцев, производство 
новых видов вооружений, экипи- 
ровку бойцов, количество бое- 
припасов на складе... Где сегод- 
ня взять игроков, способных на 
подобный подвиг? Ш 


Новая UFO. Новый сериал. 
Новые стандарты. 


ххх 6.0 
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STAR WARS: BATTLEFRONT 2 У an к 


Жанр: Action 

Разработчик: Pandemic Studios 
Издатепь: LucasArts Entertainment 
Официапьный сайт: 

м/м. lucasarts.com/qames/swbattle- 


frontii 


PC 
PlayStation 2 


Pandemic Studios никогда не 
скрывала родства Star Wars: 
Battlefront и Battlefield. Ско- 
pee, студия им гордилась, 
взгляните хотя бы на назва- 
ние игры. Это как раз тот 
случай, когда из копирова- 
ния чужой идеи рождается 
не клон, а удачная альтерна- 
тива. Однако для успеха вто- 
рой части требовался карди- 
нально иной подход, кото- 
рый, увы, не найден. 


Александр Садко 


Star Wars: Battlefront 2 ro- 
раздо больше «Звездных 
Войн», нежели в предше- 


ственнице. Здесь и космические 
баталии с гигантскими крейсера- 


ми, и супермены-джедаи с разно- 


%. 


Star Wars: 
Battlefront 2 


Минимальные требования: 1.5 GHz CPU, 256 Mb RAM, 64 Mb video, 4,3 Gb HDD 


Рекомендуемые требования: 2.0 GHz CPU, 512 Mb RAM, 128 Mb video 


цветными саблями, и даже «пол- 
ноценная» однопользовательская 
кампания, худо-бедно связавшая 
все шесть эпизодов великой саги. 

Сценаристы Pandemic опера- 
тивно настрочили историю «ле- 
гендарной» 501-й дивизии кло- 
нов, прошедшей, якобы, через 
всю войну. К сожалению, сюжет- 
ный режим не выдерживает ни- 
какого сравнения с боевыми 
буднями республиканского спец- 
наза из Star Wars: Republic 
Commando. Игре катастрофичес- 
ки не хватает интересных скрип- 
тов и главного героя, ведь мис- 
сии кампании ничем не отлича- 


spa 


ются OT стандартного матча с ар- 
мией ботов на нашей стороне и 
таким же легионом пустоголовых 
болванов на стороне противни- 
ка. Выбираем персонажа из шес- 
ти классов, рождаемся, бежим 
к указанной на радаре точке, 
умираем, возрождаемся — и так 
до выполнения задания. 
Казавшийся оригинальным в 
первой части режим Galactic 
Conquest ничего действительно 
нового не предлагает, а потому 
откровенно разочаровывает. Да, 
теперь у каждой карты-планеты 
есть свой играбельный герой в ли- 
це какого-либо персонажа филь- 


7 НУ, ТУПЫЕ... 
F.E.A.R. установила новые стан- 
дарты компьютерной «сообра- 
зительности», и Star Wars: 
Battlefront 2 безнадежно от них 
отстает. Управляемые А! ос- 
толопы блестяще выполняют 
функции персонажей выбран- 
ного класса, но в то же время 
умудряются плутать на карте и 
стрелять «сквозь» стены. 


Игра по-прежнему неплохо воспроизводит 
кипучий хаос битвы. 


Вейдера! 


Да здравствует Республика! Долой Дарта 
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Летим бомбить вражеский крейсер. 


А вот и виновник торжества! 


ма, например, Дарта Вейдера или 
Хана Соло. Однако сражаться 
в его роли так же скучно или весе- 
ло (зависит от того, понравилась 
ли вам Star Wars: Battlefront), как 
в шкуре рядового бойца. 

Единственная отдушина — кос- 
мические баталии. Разработчики 
свалили в одну кучу практически 
все фигурировавшие в киноэпо- 
пее истребители, разрешив не 
только пулять цветными полос- 
ками в безвоздушном простран- 
стве, но и абордировать вражес- 
кие крейсера. Последние изнутри 
оказались гораздо меньше, чем 
снаружи, поэтому о яростных 
схватках в недрах гигантской ма- 
хины придется забыть. 

Не подкачала лишь сетевая иг- 
ра, но она была на высоте еще 
в оригинале. Собственно, мы и 
оценку сиквелу ставим скорее за 
успехи предшественницы, нежели 
за его собственные достижения. № 


Не лучший проект от ЕА, но на 
таких мир держится. К тому же 
это — самый интересный фай- 
тинг с героями Marvel. 


жк 6.0 
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REVIEW BEX ON TOUR — ит о 


Жанр: Sports 
Разработчик: ЕА Сапада 
Издатель: EA Sports Big 
алые сайт: млм 
big.co 


PlayStation 2 
Xbox 
GameCube 


PSP 


Спортивные симуляторы OT 
Electronic Arts всегда поль- 
зовались популярностью, 
но на что-то действительно 
уникальное для жанра не тя- 
нули. Стабильно высокий 
уровень игр при почти пол- 
ном отсутствии нововведе- 
ний приучил поклонников не 
возлагать какие-то особые 
надежды на проекты с лого- 
типом ЕА. Но, как оказалось, 
иногда чудеса случаются. 


Евгений Закиров 


SSX On Tour с трудом y3- 
нается скромный и по- 
средственный в прошлом 
симулятор сноубординга. Вовсе 
не потому, что в прошлый раз 
снег был грязный, персонаж де- 


Снег для масс 


7 ПОМЕХИ 

Музыкальное сопровождение SSX On Tour подобрано с особым вни- 
манием — в саундтрек вошли такие знаменитые исполнители, как 
Scorpions, Diva International, Motorhead и топ Maiden. «Звездных» 
композиций не так уж и много, как того хотелось бы, HO вскоре им 
на смену приходит не один десяток менее известных групп, и на My- 
зыку перестаешь обращать внимание, а в конечном итоге совсем 
забываешь о ее существовании. Ha PSP, правда, она перекрывается 
звуковыми эффектами, но в целом впечатления остаются самые по- 
ложительные. 


Лыжи, как оказалось, еще какой экстремальный 


вид спорта. 
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Каприз моды: каждый элемент одежды 
персонажей прорисован до мелочей. 


В SSX On Tour с трудом 
узнается скромный 

и посредственный 

в прошлом симулятор 
сноубординга. 


ревянный, а доска ломалась пос- 
ле каждого прыжка — просто SSX 
не обладал теми качествами, ко- 
торые были способны привлечь 
внимание широких масс. Развле- 
чение «для тех, кто в теме» и це- 
нилось соответствующе. 

Преображать серию решили са- 
мими агрессивными способами: 
ввели лыжи в качестве обяза- 
тельной дисциплины, навешали 
всевозможных графических ук- 
рашений и сделали понятными ос- 
новы геймплея для тех, кто счита- 
ет сноуборд отличным инстру- 
ментом для заколачивания гвоз- 
дей. Доска больше не спотыкает- 
ся об острые углы снега, а персо- 
нажи не трясутся в воздухе как от 
эпилептического припадка. Меж- 
ду тем, SSX On Tour требует от 
игроков такого же трюкачества, 
с поправкой на то, что выполне- 
ние действительно безумных трю- 
ков все-таки стало возможным. 

Даже чтобы просто принять 
участие в чемпионатах, необхо- 
димо тщательно оттачивать свое 
мастерство: выдумывать новые 
комбинации, изучать спуски и ис- 
кать на них новые трамплины, 
уверенно обходить ловушки, по- 
полняя коллекцию приятных 60- 
нусов и ассортимент трюков. Тра- 
тить время на это нисколько не 
жаль — SSX Оп Tour слишком ад- 
диктивна, чтобы подолгу остав- 
лять ее на полке без дела. В нее 
хочется играть не из-за дополни- 
тельных примочек, а ради баналь- 
ного удовольствия. 

Другая приятная сторона — 
роскошная графика. Нарастаю- 
щее чувство скорости можно 
сравнить только со Ski Арт 
2005, вышедшей на РС. Пускай 
на игровом процессе это не ска- 
зывается совсем, зато успешно 
маскирует те недостатки, до ко- 
торых обычно у разработчиков 
руки не доходят. «Размытый» и 
«плоский» снег, кривые и излиш- 
не угловатые деревья остались 
в прошлом. SSX On Tour делает 
ставку на реализм и, что харак- 
терно, выигрывает. fl 


Единственный на сегодняшний 
день удобоваримый симулятор 
сноубординга. 
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«Я... не твой... отец... акх», — 
сказал Нед и тихо преставил- 
ся. Из ближайших кустов 
доносились трели соловья и 
удаляющиеся звуки шагов. 
Так мог бы начинаться лю- 
бой вестерн. Дальнейшие со- 
бытия предсказать нетрудно: 
преисполненный справедли- 
вого гнева, герой отправляет- 
ся мстить обидчикам, а заод- 
но раскапывать тайну своего 
происхождения. 


Александр Садко 


днако разработчики не 

так часто балуют нас 

экшнами на просторах 
Дикого Запада, поэтому баналь- 
ная для любого фильма завязка 
в Сип проходит на ура. Да и раз- 
вивается история действительно 
интересно, благо писал ее не абы 
кто, а сам Ренделл Дженсон, ши- 
роко известный в узких кругах 
голливудский сценарист. 

Вы — Колтон Уайт. Вашего, как 
оказалось, отчима пристрелили 
неизвестные, и вам остается 
только мстить подонкам. Но 
месть ведь блюдо, которое надо 
подавать холодным, поэтому до 
заветной встречи с убийцами 
придется продырявить сотню-дру- 


Минимальные требования: 1.8 GHz CPU, 256 Mb RAM, 32 Mb video, 2,8 Gb HDD 


Рекомендуемые требования: 2.0 GHz CPU, 512 Mb RAM, 128 Mb video 


гую буйных голов — так, чтобы 
успокоиться. 

У Сип есть все атрибуты ков- 
бойского боевика: прерии с какту- 
сами, городки с салунами, небри- 
тые мужики в шляпах, быстрые 
лошади и много-много стрельбы. 
Приключения начинаются с обя- 
зательного посещения Додж Сити, 


после чего вы обретаете пьяня- 
щую свободу. Можно отправиться 
на поиски родственников, можно 
открыть охоту на убийц папаши, 
а можно с ковбойской непосред- 
ственностью забить на сюжет и 
податься «в люди». 
Дополнительные задания со- 
ставляют добрую половину игры и 


Снимай штаны, здоровяк! 
Они мне приглянулись... 


Охота — ремесло опасное. 
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Ковбойский headshot! 


Жанр: Action 

Разработчик: Neversoft Interactive 
Издатепь: Activision 
Официапьный сайт: 
www.gunthegame.com 


PC 
PlayStation 2 


Xbox 360 


варьируются OT выпаса скота на 
ранчо до охоты на бизонов по за- 
казу индейцев. Так или иначе, да- 
же самые мирные миссии неред- 
ко заканчиваются пальбой, пого- 
ней, а то и взрывом паровоза — 
Запад у разработчиков получился 
действительно диким. 

Neversoft потрудилась на славу. 
Кто бы мог подумать, что студия, 
по пояс увязшая в скейтбординге 
(именно Neversoft регулярно снаб- 
жает нас играми о Тони Хоке), 


[9 BULLET TIME 

НА ДИКОМ ЗАПАДЕ 
Технологически игра идет в ногу 
со временем, но и забегать впе- 
ред не торопится — типичный 
середняк из разряда «с пивом 
потянет». Впрочем, один прием 
разработчиков все же достоин 
внимания. Называется OH «Quick 
Draw» и как нельзя лучше nepe- 
дает ковбойскую сущность иг- 
ры. Нажатием одной кнопки вы 
переключаете камеру на вид от 
первого лица, замедляете время 
и наслаждаетесь эффектной пе- 
рестрелкой в режиме $!о-то. 
Жаль, выдается Quick Draw дози- 
ровано: нужно регулярно дыря- 
вить подонкам головы, чтобы 
пополнять его запас. 


способна с головой уйти в ковбой- 
ские будни. У Gun есть лишь один 
серьезный недостаток — игра пре- 
ступно коротка, сюжетная часть 
вряд ли задержит вас дольше, чем 
на день. При таком потенциале 
проект легко мог стать «ковбой- 
ской СТА», но остался просто хо- 
рошим вестерном. wi 


Разработчики исчерпали дале- 
ко не весь потенциал своей за- 
думки, однако уже сейчас на 
фоне прочих интерактивных 
вестернов Сип блистает. 
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BURNOUT LEGENDS 0739015 


Поток одноразовых гоноч- 
ных проектов на Р$Р не мо- 
жет не удивлять: почти все 
представленные на плат- 
форме игры ничем не отли- 
чаются от старших версий. 
Более того, далеко не всег- 
да это хоть как-то помогает 
продажам. Под формат 
портативной консоли они, 
как правило, адаптированы 
слабо, в плане геймплея не 
представляют интереса со- 
всем. 


Евгений Закиров 


ыбор из гоночных аркад 

только кажется таким об- 

ширным и сложным. На 
деле же от большинства из них 
начинает тошнить с титульного 
экрана — просмотрев вступи- 
тельный ролик, понимаешь, что 
здесь тебя не ждет абсолютно ни- 
чего нового, а переигрывать ста- 
рые игры и платить за них деньги 
желания нет. Это сошло с рук 
Ridge Racer — после долгого пе- 
рерыва нам наконец-то предло- 
жили что-то стоящее, пускай и до 
крайности упрощенное. С Burnout 
Legends та же история. Если 
сравнить вышедшую относи- 
тельно недавно Burnout Revenge 


Из-за эффекта ускорения ничего не видно — 
куда едем, зачем, кто нас таранит... 


Burnout Legends 


с тем, что мы имеем сейчас на 
PSP, никаких принципиальных 
различий не найти. Концепция и 
геймплей не изменились ни на 
йоту — мы играем роль водите- 
ля-лихача, сминаем в металло- 
лом машины соперников, стара- 
емся прийти к финишу первыми 


Жанр: Васта 

Разработчик: Criterion Studios 
Издатепь: Electronic Arts 
Официапьный сайт: 
www.eagames.com/official/burnout/ 
legends/us/home.isp 


лись и запредельные скорости, 
превращавшие любой скриншот 
В «картину маслом, увеличение 
в два раза». Откровенно говоря, 
придраться не к чему — все вы- 
верено почти до совершенства, 
откровенных ляпов минимум. 
К тому же, чтобы дойти до них, 
нужно провести за игрой не одну 
неделю. А это в случае Burnout 


(да и прийти вообще живыми). 
Если вы знакомы с оригиналом, 
тот тут же освоитесь с местными 
правилами и никаких проблем 
не возникнет. Модель поврежде- 
ний немного изменилась визу- 
ально, но с технической стороны 
осталась прежней. Никуда не де- 


Две одинаковых машины в кадре? Может быть 
и больше. Кастомизации-то нет. 


На таком такси уже не беспокоишься 


о времени. 
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Сами трассы достаточно блеклые, а вот машинам 
выделили пару лишних полигонов. 


РУ в ПОИСКАХ ДРУЗЕЙ 
Мультиплеер в Burnout уже са- 
ма по себе вещь интересная и 
увлекательная. В Legends, по- 
мимо традиционных заездов на 
четыре игрока, предлагает от- 
крывать посредством него но- 
вые машины. В каждой коробке 
с игрой запрятаны всего 5 из 25 
секретных тачек, открыть кото- 
рые можно только «скачав» их 
у друга. После нехитрых мате- 
матических вычислений мы 
пришли к выводу, что вам пона- 
добится как минимум пять дру- 
зей с PSP и Burnout Revenge, 
чтобы пройти игру на 100%. 
Рип, апуопе? 


Legends представляется малове- 
роятным. За неделю активной иг- 
ры в метро и душе, на лекциях и 
во время работы игровой про- 
цесс сильно надоест. Настолько, 
что невольно посмотришь в сто- 
рону оригинала — а действитель- 
но ли это такая интересная игра? 
Да, ведь в старших версиях при- 
нято экспериментировать, а не 
повторять пройденное. и 


Проект мог оказаться жемчужи- 
ной PSP, если быне был так 
сильно привязанк оригиналу. 
Гонка получилась достойная. 
Но представитель серии из BL 
неважный. 
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GRAND THEFT AUTO: LIBERTY CITY STORIES УД) 


Жанр: Action 

Разработчик: Rockstar Leeds 
Издатепь: Rockstar Games 
Официапьный сайт: www.rock- 
stargames.com/libertycitystories/ 


PSP 


Общественность в ужасе — 


скандальная и насквозь 
аморальная СТА добралась 
до портативных консолей. 
Liberty City Stories выгля- 
дит чуть лучше GTA Ill, так 
же задорна и ничем не ус- 
тупает собратьям в плане 
жестокости. 


Евгений Закиров 


ткровенно говоря, Мрепу 

City Stories вообще ничем 

не отличается от ориги- 
нала — аналогичные миссии с ед- 
ва различимым намеком на сю- 
жетную мотивацию; точно такой 
же, как и в третьей части сериа- 
ла, город; те же преступные груп- 
пировки и дурацкое разделение 
города на острова, добраться до 


Auto: 


| Grand Theft 
Libert 


City Stories 


которых самостоятельно нельзя 
никак. Единственная более-ме- 
нее весомая заслуга GTA: LCS 
заключается в богоподобном 
мультиплеере, который никто по- 
чему-то так и не решился сделать 
в старших версиях. 
Бесчисленные попытки дока- 
зать, что «карманная» версия ни- 


чем не отличается от «настоль- 
ной», а в некоторых местах даже 
умудряется ее превосходить, в 
данном случае больше смахивают 
на недостаток. Длинная самурай- 
ская катана и хоккейная клюшка, 
разумеется, достойное пополне- 
ние арсенала, но насколько они 
уместны в GTA: LCS, при разра- 
ботке никто особо не задумывал- 
ся. Вместо того чтобы адаптиро- 
вать безобразные сюжетные мис- 
сии под возможности PSP, нам 
предлагают обширный автопарк 
и пилотируемые вертолеты. 
Впрочем, перед нами все та же 
СТА с ее неоспоримыми досто- 
инствами, и уже за это игре мож- 
но было бы дать максимальную 
оценку. Все, начиная с необыч- 
ных радиостанций, диджеи ко- 
торых научились иногда шутить, 
и заканчивая игровой механикой, 


Теперь лицо главного героя более-менее 


напоминает человеческое. Браво. 


Главное в нашем деле что? Белый воротничок! 


102 


рн» 
- 


предоставляющей полную свобо- 
ду действий, здесь кажется род- 
ным. Rockstar Leeds скрупулезно 
перенесла Ha PSP все то, за что 
вы так любили (или ненавидели) 
Grand Theft Auto, включая инту- 
итивное управление. Проделана 
серьезная работа по внедрению 
всех необходимых элементов 
старших версий, однако, без не- 
обходимого переосмысления не- 


— == 
rir 


<b rt 


Размытые дома мы видели и Ha PS2, и Ha PC. 
Вот и Р$Р не стала исключением. 


которых моментов геймплея. 

В итоге получившееся выглядит 
в буквальном смысле роскошно — 
с точки зрения графики GTA: LCS 
оставляет третью часть далеко 
позади. В нее интересно играть 
с друзьями и дома. Восхищаться 


7 СЕТЕВЫЕ РАЗБОРКИ 

Упомянутый в статье мультипле- 
ep GTA: LCS по-настоящему вели- 
колепен. И хотя переваривает OH 
только шесть игроков за раз, впе- 
чатление оставляет самые луч- 
шие. Местный Deathmatch дает ог- 
ромный простор для тактическо- 
го планирования: можно прики- 
нуться простым водителем и пре- 
дательски расстрелять против- 
ника в спину, можно застрелить 
с крыши из снайперской винтов- 
ки или, надев хоккейную маску, 
заколотить его клюшкой. Одним 
словом, количество смертельных 
«подарков» коллегам по игре ог- 
раничено лишь вашей фантазией. 


Эти ребята просто не умеют жить по-другому. 


же ее достоинствами в дороге 
не получится — слишком требо- 
вательна она к вниманию игрока 
и слишком комплексна для порта- 
тивных развлечений. Придется 
взять с собой что-то попроще. № 


Стопроцентный «порт» всем 
знакомой СТА на PSP — весьма 
спорное решение для портатив- 
ных систем. 
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оу Advance 


Святослав 
Торик 


Цыпленок с гордым именем 
Цыпа — дитя передовых ин- 
кубаторских технологий. Вы 
когда-нибудь видели цып- 
ленка в очках? Свежевылу- 
пившийся герой представля- 
ет собой типичного неудач- 
ника, который в процессе 
приключений обретает свое 
истинное «я» и побеждает 
зло в лице лисы Фокси. Две- 
надцать аркадных уровней 
с заныканными желудями, 
редкое школьное спортив- 
ное развлечение «Вышиба- 
лы» (Dodgeball) и гоночные 
задания — все в одном карт- 
ридже. 


Rene oc es ee Ee 


Chicken Little 


рафических чудес ждать 
не следует, все на стан- 
дартном диснеевском 
уровне — крепко и качественно. 
Игровой дизайн следует всем ка- 


нонам жанра: бонусы с желудями 
разбросаны по труднодоступным 
местам, хотя польза от них сред- 
ненькая — дополнительная жизнь 
да разные цвета униформ для иг- 


Fire Emblem — 
The Sacred Stones 


оу Advance 


Серия Fire Emblem берет 
свое начало из прошлого 
тысячелетия — с платфор- 
мы NES. Жанр игры весьма 
необычен: это тактическая 
стратегия с ролевыми эле- 
ментами. Недаром многие 
сравнивают ее с серией 
Shining Force — у них очень 
много общего. Тем не ме- 
нее, последняя инсталляция 
Fire Emblem серьезно отли- 
чается от предшественни- 
ков. Она стала нелинейной 
в том плане, что в процессе 
прохождения игрок может 
поменять сторону, за кото- 
рую он выступает (тем не 
менее, в обоих случаях он 
сражается со Злом). 


Жанр: Tactic RPG 
Разработчик: Intelligent Systems 
Издатепь: Nintendo 
Официапьный сайт: 
fireemblem.gameboy.com/ 
sacredstones 


Святослав Торик 


олевая система выросла 

из пеленок и предлагает 

менять классы героев по 
мере набора ими очков опыта. Ат- 
мосферность повысилась за счет 
того, что некоторые герои, появив- 
шись на поле боя, могут пого- 
ворить со своими соратниками 
(правда, теряя при этом ход) — для 
тех, кто строго следует сюжету, это 
необходимо. Появились секретные 
герои, которые откроются только 
после прохождения игры. Таким 
образом, получился достойный 
сиквел для поклонников тактичес- 
ких ролевых стратегий. a 
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Жанр: Arcade 

Разработчик: Avalanche Software 
Издатепь: Buena Vista Interactive 
Официапьный сайт: Duenay- 


istagames.go.com/product/ 
chickenLittleGBA.html 


ры в «Вышибалы». Франчайз и 
возможности GBA использованы 
не на полную катушку, но дети, 
которым понравился MyNbT- 
фильм, будут в законном востор- 
ге. А вот обычным игрокам я бы 
не рекомендовал обращать вни- 
мание на Chicken Little — не тот 
уровень качества. a 


Дисней продолжает покорять 
сердца детей и кошельки их ро- 
дителей. Употреблять Chicken 
Little cnenyeT строго после прос- 
мотра. 


ie: 


Your Highness, we've reached Port Kiris. т 


Ролевая династия Fire Emblem 
предъявила народу достойного 
преемника на троне ролевой 
тактики. Убийца свободного 
времени. 


юж 9.0 
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К bed 


Постаревший Гарри Поттер собственной 
персоной и его палочка-щекоталочка. 


WWE Smackdown! vs Raw 2006 — реслинг 
для поклонников стилистики BDSM. 


В МВА Шуе 06 звезды зажигают так, 
что прониклись даже японцы. 


Mario Party 7 — пожалуй, лучшее, что вышло 
на GameCube за последнее время. 
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= хит-па 
а 
ЯПОНИЯ (все платформы) 


Любовь англичан и американцев к неко- 
торым видам спорта нам не понять ни- 


ады 


когда. Равно как и сами эти виды спор- 01 МАВЮ РАВТУ 7 Gc 
та. Зачем, ну зачем, скажите, каждый NINTENDO 
год покупать новый WWE Smackdown? 
Да и не каждый, собственно, тоже... Как 02 SHINOBIDO see PS2 
и следовало ожидать, во все чарты BUX- 
рем ворвался Harry Potter and the Goblet OS, ВАНЕРЕНО АЗОВ nee NDO a 
j ? 5 

вины Le pense ica в XYA- 4 ОАТО GIKEN OFFICIAL PACHINKO SLOT SIMULATOR: OSU! BANCHO — PS2 
му что именно в худших своих проявле- 05 МВАЦМЕ DAITO GIKEN ps2 
ниях она продается лучше всего. Почти 5 06 EA 
сенсация произошла в японском чарте, 
традиционно состоящем исключительно 068. DS TRAINING FOR ADULTS: WORK YOUR BRAIN 0$ 
из японских же игр. На сей раз в него NINTENDO 
затесалась NBA Live 06 от вездесущей 07 TAMAGOTCHI CONNECTION: CORNER SHOP! DS 
Electronic Arts. Симптоматично. Кстати, BANDAI 
наш любимец для DS Gentle Brain 08 GENTLE BRAIN EXERCISES DS 
Exercises покинул хит-парад, зато ero ММТЕМОО 
место занял не менее достойный про- 09 BRAIN TRAINER PORTABLE PSP 
ext DS Training for Adults: Work Your SEGA 

BEAT DOWN: FISTS OF VENGEANCE PS2 


Brain. Да, друзья, работайте мозгом. 10 


Nintendo плохого не посоветует. 


ВЕЛИКОБРИТАНИЯ (РС) ВЕЛИКОБРИТАНИЯ (PS2) 


01 


02 


03 


04 


05 


06 


07 


08 


09 


10 


AGE OF EMPIRES Ill 


MICROSOFT 
FOOTBALL MANAGER 2006 
SEGA 
CALL OF DUTY 2 
ACTIVISION 
CIVILIZATION IV 
TAKE 2 
THE MOVIES 
ACTIVISION 
THE SIMS 2: NIGHTLIFE 
ELECTRONIC ARTS 
STAR WARS: BATTLEFRONT И 
LUCASARTS 
THE SIMS 2 


ELECTRONIC ARTS 
HARRY POTTER AND THE GOBLET OF FIRE 
ELECTRONIC ARTS 

QUAKE 4 
ACTIVISION 


01 


02 


03 


04 


05 


06 


07 


08 


09 


10 


CAPCOM 


WWE SMACKDOWN! VS RAW 2006 
THQ 
STAR WARS: BATTLEFRONT II 
LUCAS ARTS 
PRO EVOLUTION SOCCER 5 
KONAMI 
FIFA 06 
ELECTRONIC ARTS 
RESIDENT EVIL 4 
CAPCOM 
HARRY POTTER AND THE GOBLET OF FIRE 
ELECTRONIC ARTS 
THE SIMS 2 
ELECTRONIC ARTS 
TONY HAWK'S AMERICAN WASTELAND 
ACTIVISION 
THE MATRIX: PATH OF NEO 
ATARI 
THE WARRIORS 
TAKE 2 


ВЕЛИКОБРИТАНИЯ (Xbox) ВЕЛИКОБРИТАНИЯ (GameCube) 


01 


02 


03 


04 


05 


06 


07 


08 


09 


10 


STAR WARS: BATTLEFRONT II 
LUCAS ARTS 
THE MATRIX: PATH OF NEO 


ATARI 
GUN 
ACTIVISION 
PRO EVOLUTION SOCCER 5 
KONAMI 
THE WARRIORS 
TAKE 2 
FIFA 06 
ELECTRONIC ARTS 
THE SIMS 2 


ELECTRONIC ARTS 
FAR CRY: INSTINCTS 
UBISOFT 
HARRY POTTER AND THE GOBLET OF FIRE 
ELECTRONIC ARTS 
ULTIMATE SPIDER-MAN 
ACTIVISION 


01 


02 


03 


04 


05 


06 


07 


08 


09 


10 


HARRY POTTER AND THE GOBLET OF FIRE 
ELECTRONIC ARTS 
FIRE EMBLEM: PATH OF RADIANCE 
NINTENDO 
THE SIMS 2 
ELECTRONIC ARTS 
FIFA 06 
ELECTRONIC ARTS 
LEGO STAR WARS 
TT GAMES 
CRASH TAG TEAM RACING 
VIVENDI UNIVERSAL GAMES 
TONY HAWK'S AMERICAN WASTELAND 


ACTIVISION 
DANCING STAGE MARIO MIX 
NINTENDO 
ULTIMATE SPIDER-MAN 
ACTIVISION 


SPARTAN: TOTAL WARRIOR 
SEGA 


По информации сайта www.chart-track.co.uk 
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„- НОВЫЙ СУПЕРГЕРОЙ! 
ши”. _ VIM BCE ЖЕ ЭЛОДЕЙ? ДЕ 


a bees) Vee | 


BAM РЕШАТЬ. МА 


Все знают ежика Соника. 

Теперь предстоит узнать еще одного ежа. 
Он не такой добрый и милый. 

Он темный и мрачный. 


Что скрывается за его действиями? УЖЕ В ПРОДАЖЕ 
Эту игру вы всегда 12: 
можете наити в магазинах: 12: Е 
М PlayStation.c 
ae) | 


ВИДЕ @]е=ипегагк’ 


eta SEAN 


Авторская колонка 
Дмитрия Чернова, 
ведущего нонконформиста 


SAFE GAMING 


или УСЛОВНАЯ ЖИЗНЬ ПО TY СТОРОНУ ЭКРАНА 


В ноябре поводов выпить не меньше, 
чем в любом другом месяце: день сог- 
ласия и примирения, день милиции, 
день банковского работника и еще с де- 
сяток тем для тостов. Есть среди них 
и весьма экзотический — международ- 
ный день туалета, отмечаемый 19 чис- 
ла. Но вам вряд ли удастся уговорить 
знакомых выпить за красоту унитаза 
и успокаивающее журчание сливного 
бачка, поскольку тема ватерклозетов 
считается интимной и старательно об- 
ходится интеллигенцией и средствами 
массовой информации, не говоря уже 
об индустрии развлечений. 


ет, история, разумеется, знает доста- 

точно статей, поднимающих животрепе- 

щущие проблемы внутрисортирной жиз- 
ни. А малоизвестная студия Monte Cristo даже 
выпустила менеджмент-стратегию, где каждому 
желающему предлагается построить унитаз сво- 
ей мечты. Однако в целом при слове «туалет» 
у половины обывателей случается легкий ин- 
фаркт. Если кому-то приспичит в музее, тот в по- 
ловине случаев не просто подойдет и поинтере- 
суется направлением и удаленностью, а сму- 
щенно отвернется, сделает лицо человека, живо 
интересующегося содержанием картины Велас- 
кеса, и наспех пролопочет «гдеувастуалтпжал- 
cta!», чтобы никто не слышал. 


С ШИРОКО ПРИКРЫТЫМИ ГЛАЗАМИ 

Подобное отношение к вещам вполне естест- 
венным напрямую сказывается и на героях лю- 
бых произведений, включая игры, фильмы и бес- 
конечное количество томов про волосатого Ко- 
нана. Вы не встретите ни одного персонажа, ко- 
торый спасал бы мир и при этом говорил: «По- 
дождите минутку, я отолью». Настоящий супер- 
мен питается амброзией или не ест вообще, 
страдает хронической бессонницей и в подавля- 
ющем большинстве случаев не имеет ни малей- 
шего представления о гигиене. 

Скрытие этих аспектов жизнедеятельности 
принято называть «условностями». С их подачи 
появляются армии, состоящие из трех юнитов 
с цифрами на боку, и легендарные персоналии, 
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которым, как и девочкам, вовсе не обязательно 
портить себе реноме всякими глупостями. Что 
самое забавное, сами потребители охотно идут 
на поводу этих аппроксимаций. Ведь мы только 
глубоко в душе понимаем, что каждый человек 
устроен одинаково, а «розовые очки», сидящие 
на носу порой необычайно удобно, считают, что 
снимать их не стоит. 

С каждым годом этих символов становится 
все больше. Сегодня гораздо проще выпустить 
какую-нибудь дрянь о приключениях плюшевой 
фрикадельки, чем попытаться обойти все поро- 
ги политкорректности и при этом сохранить хотя 
бы минимум реализма. Electronic Arts, скупаю- 
щая коллег одного за другим, раз за разом сни- 
жает порог удобоваримости своих продуктов, 
предпочитая делать игры для дебилов, которых 
начинают облизывать с первых же строчек ме- 
ню. Даже The Sims, позволяющая взять конт- 
роль над жизнью виртуального Клина со всеми 
его курятниками, не более откровенна, чем 
детские игры с пластмассовыми куклами. У ку- 
кол можно руки оторвать, а симлянам размыты- 


ми пикселями не замазывают половину фигуры 
разве что в моменты пеших прогулок, чтобы те 
хоть как-то узнавали друг друга и не стукались 
лбами. Таким героям и сопереживаешь не боль- 
ше, чем тупым манекенам. 

Вспомните, как вы не раз в порыве здорового 
любопытства не давали какому-нибудь Джону 
Смиту дойти до туалета, заставляя несчастного 
бесконечно убирать сверкающий пол. После 
бедняга, разумеется, умирал, но жалко его 
не было ничуть, потому что он, по сути, ничем 
не отличался от железобетонного столба с кучей 
присохших к нему улиток. Еще немного, и в це- 
лях политики максимального сокращения непри- 
ятных последствий от игры издатели начнут сти- 
рать любые ассоциации с гуманоидами, а чуть 
позже и вовсе перейдут на персонажей произ- 
вольных форм. Вместо пехотинца спасать окру- 
жающих будет улыбчивый пакет молока, а при- 
вычных солдат в Command & Conquer заменят 
на швабры, гладильные доски и бутылки с на- 
стойкой прополиса. 


БЕЗОПАСНЫЙ SAVE 

Стесняться уже будет поздно. Мир заполнят 
шарики с клеем, большеглазые покемоны и 
истории про любовь двух цветочных горшков. 
И все это потому, что хотя бы тот же всемирный 
день туалета мы вычеркиваем из своей жизни 
как нечто постыдное и требующее срочной запи- 
си в тот самый список условностей. Пока на дру- 
гом конце Земли сотня эфиопов жмется у одно- 
го дерева и мечтает о собственном унитазе и си- 
муляторе общественной уборной, мы осваиваем 
новые способы психологического камуфляжа. 

Имей Electronic Arts головной офис в Аддис- 
Абебе, где на 100 человек приходится 6 туале- 
тов, Гарри Поттер не был бы столь беспечным 
мальчиком и хотя бы пять минут своего волшеб- 
ного времени уделял проблеме «дамских ком- 
нат». Хотя не в них, собственно, и дело — куда 
более безобидные вещи исчезают из дизайн-до- 
кументов задолго до стадии разработки. Кто-то 
там наверху за нас решает, что прилично, а что 
нет. Кто-то считает своим долгом предупредить 
нас перед игрой об эпилептических припадках, 
необходимости отличать игрушечную езду от на- 
стоящей и наличии плохих парней, употребляю- 
щих в онлайне слова fuck и shit. Они называют 
это Safe Gaming. 
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История умалчивает, что 
именно пил, курил, нюхал 
или пускал по вене глава 
студии Running With 
Scissors Винс Дези, когда 
подписывал контракт с Дья- 
волом, в миру скрывающим- 
ся под именем Уве Болл. Не 
исключено, что имел место 
шантаж, тупые угрозы или 
заурядный подкуп. Иначе 
невозможно объяснить, по- 
чему Винс отдал свою кро- 
винушку — бренд Postal — 
в загребущие лапы режиссе- 
ра, два последних фильма 
которого с треском прова- 
лились в прокате, а выходя- 
щий вскоре «Бладрейн» — 
еще не провалился, но за 
убытками, так сказать, 

в карман не полезет. 


Факт, однако, остается фактом — 
отныне в расписании герра Болла, 
который, казалось бы, уже никогда 
не получит прав на экранизацию 
ни одной сколько-нибудь извест- 
ной игры, появился пункт «Снять 
Postal». Следующим на повестке 


дня идет: «Постараться убежать от 
разъяренных фанатов. Если не по- 
лучится — попробовать убедить 
их, что снял такое дерьмо осоз- 
нанно, из чувства бунтарства. Они 
странные, могут и поверить». 


КИНОАБСУРД 

И действительно — могут пове- 
рить. Уж если сам Дези, не морг- 
нув глазом, называет своего ново- 
го друга Уве человеком, «который 
способен перенести наше уникаль- 
ное видение на большой экран», 
то чего ждать от простого народа? 
В принципе, творчество Running 
With Scissors несильно отличается 
от увеболловых поделок — много 
бессмысленной жестокости, мало 
смысла, прохождение/просмотр 
вызывает истерический хохот. 
Трэш чистой воды, короче говоря, 
причем в самом плохом его про- 
явлении. 


А что же говорит сам Уве Болл? 
A он говорит, что Postal как нель- 
зя более точно отражает совре- 
менную жизнь. Невесело, должно 
быть, живется режиссеру, раз по- 
добные сентенции он произносит 
на полном серьезе. Свое искажен- 
ное восприятие реальности бедо- 
лага обещает воплотить в фильм, 
чем-то похожий одновременно 
на «Криминальное чтиво», «Плу- 
TOBCTBO» и «С меня хватит!» До- 
жили — герр Болл обещает срав- 
няться с Тарантино и, если пове- 
зет, заткнуть его за пояс. Вот как, 
оказывается, сходят с ума. 

Начало съемок назначено на 
2006 год — сначала Уве должен 
расправиться с Dungeon Siege, 
которую пообещал разбить на две 
части и выпустить с промежутком 
в месяц (вот вам, кстати, и еще 
один признак тарантинофилии — 
нежелание заниматься монта- 
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Михаил Судаков 
Злобный Сукин Сын, 


по совместительству — 
главный редактор «Кино-Говно.ком» 


Ih SOAP 


жом). A премьера Postal состоится 
где-то в 2007-м, после чего вся 
съемочная группа, по словам ре- 
жиссера, загремит в тюрягу за из- 
лишнюю неполиткорректность и 
прочие несомненные достоинства 
фильма. 

А может, лучше их сразу в дур- 
дом? Пусть себе снимают там хоть 
до второго пришествия. 


ОХОТА НА ДРАКУЛУ 

Начав за упокой, закончим за 
здравие — режиссер Пол Андер- 
сон по прозвищу «Не Уве Болл 
и слава богу» подписался снять 
фильм по мотивам игры 
Castlevania. Точнее, по всем ста 
сорока шести играм, выстроган- 
ным компанией Konami на потре- 
бу ненасытной публике, сразу. 

Благодарить за это нужно ком- 
панию Crystal Sky Pictures, кото- 
рая выкупила права на экраниза- 


цию, подружилась с Андерсоном 

и его конторой Impact Pictures, 

а затем заручилась поддержкой 
Dimension Films, которая займется 
прокатом Castlevania в Северной 
Америке. 

Строго говоря, все условия для 
того, чтобы в итоге получился нор- 
мальный и прибыльный фильм, 
имеются — откровенных проколов 
Пол еще не совершал (более того, 
бывали несомненные успехи), 
бюджетами распоряжается гра- 
мотно и вообще производит впе- 
чатление увлеченного человека, 
которому, в принципе, без разни- 
цы, о чем фильм — хоть о бойцов- 
ском турнире, хоть о зомби, хоть 
об охотнике на вампиров из клана 
Бельмонт. 

Главное, чтобы первооснова 
обладала достойной мифологией, 
а уж с этим-то у Castlevania все 
в порядке. 
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Пять врагов 
геим-дизаинера 


Если вам кто-нибудь скажет, 
что профессия игрового дизай- 
нера — самая обаятельная 

и привлекательная, не верьте. 
Дизайнер Помидоров как-то 
раз поверил — и умер от сер- 
дечного кранча, вызванного 
задержкой майлстоуна после 
незапланированного фичакри- 
па. Профессия дизайнера ком- 
пьютерных игр — опасна и 
трудна, на каждом шагу подсте- 
регают баги, фичи, маркетоло- 
ги и прочие монстры. 

Если серьезно, профессия 
гейм-дизайнера — это непре- 
рывное развитие. Нет совер- 
шенно никакой возможности 
остановиться, передохнуть, по- 
плевать на головы настырной 
молодежи, лезущей со своей 
Fallout MMORPG на твое место, 
подвести итоги, в конце кон- 
цов! Остановился в развитии 
навыков и взглядов на дизайн 
игр — умер как дизайнер, 

и вскоре предстоит рождение 
нового специалиста: менедже- 
ра, руководителя, пиарщика 

и т.д. Развиваясь, каждый ди- 
зайнер встречает перед собой 
пять врагов, стоящих между 
ним и пониманием истинной 
сути своего ремесла. 


Авторская колонка 
Петра Прохоренко, 
гейм-дизайнера Lesta Studio 
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ПЕРВЫЙ ВРАГ — НЕВЕЖЕСТВО 

Вы — начинающий игровой дизайнер. Вчера вы 
написали концепт компьютерной игры, в кото- 
рой будут «нелинейный сюжет, огромный игро- 
вой мир, 12 уникальных рас и 1259 магических 
заклинаний». Вы пока совершенно не понимае- 
те, во что именно ввязались, вам неясны при- 
емы работы, вы даже не боитесь продюсеров, 
потому что никогда их не видели, и думаете, что 
ваш концепт-документ стоит минимум 1 000 000 
долларов мелкими купюрами. Проще говоря, 

вы — «зеленый» дизайнер. Такие погибают пач- 
ками, падая под ударами менеджеров среднего 
звена, рекрутеров издательств, усеивая своими 
хладными трупиками подступы к Ярмарке Про- 
ектов на КРИ. Ну, или мирно переходят в тес- 
терский отдел. На этом этапе вы пройдете ба- 
зовую проверку на профпригодность, и где-то 
через год знаний станет достаточно, чтобы 
тьма рассеялась и перед взором появился сле- 
дующий — блистательный — противник. 


ВТОРОЙ ВРАГ — ЯСНОСТЬ 

Хм, у вас уже есть один проект, тучи рассея- 
лись, вы знаете, что, где, когда, почем и поче- 
му 1259 магических заклинаний — плохо. Вы 
еще думаете, что уже знаете, КАК надо делать 
и готовы к новым свершениям. Чудится, что 
вот-вот — и индустрия падет к вашим ногам, 
рога изобилия начнут извергать славу и деньги, 
причем — в гомерических пропорциях. Спешу 
обрадовать, это самая опасная стадия — инду- 
стрия безжалостна к людским заблуждениям. 
Она ставит раком, ломает хребет о колено 

и выворачивает наизнанку таких выскочек. 
Впрочем, за переломанного неудачным проек- 
том дизайнера дают 2-3 (а где и 5-6) «зеле- 
ных», так что если останетесь живы, будете 
значительно сильнее. Слабые на этой стадии 
уходят опять-таки в тестирование, консульта- 
ции, игрожур. Ну, а кто справится — станет 
свидетелем появления злобного врага-искуси- 
теля, не столько сильного, сколько коварного. 


ТРЕТИЙ ВРАГ — ТВОРЧЕСТВО 

Вы — творец! Темная сторона Силы, именуе- 
мая Авторским Гейм-дизайном, наполняет ду- 
шу. Вы хотите сделать самую элитарную игру, 
для самых хардкорных игроков, а на самом де- 
ле — для себя. Вы жаждете не денег, а славы. 
Просыпаясь, вы подходите к зеркалу прове- 
рить, придирчиво разглядывая себя в амальга- 
мовом отражении — не стали ли вы еще Куль- 
товой Личностью, не подрос ли за ночь ваш Эр- 
грегор? В итоге вы либо делаете такой проект, 
недосыпая-недоедая, получаете свою неболь- 
шую хардкорную аудиторию, с которой живете 
долго и счастливо, либо не завершаете его, и 
тогда — здравствуй, Полный Провал. Дальше 
вы можете окуклиться в тонкой скорлупке фа- 
натиков, делая игры тиражом 20 тысяч экзем- 
пляров только для них, либо двинуться дальше, 
навстречу следующему противнику. 


ВРАГ ЧЕТВЕРТЫЙ — РЫНОК 

Вы очистились душой и телом, избавившись 

от ереси Творчества и выведя татуировки 
«Убей в себе маркетолога!» и «Авторский 
Гейм-дизайн спасет планету». Вы хотите сде- 
лать ОЧЕНЬ УСПЕШНЫЙ КОММЕРЧЕСКИЙ 
ПРОЕКТ, чудеса маркетинга искушают еще 
сильнее, чем предыдущий враг. Вы играете 

с самыми модными фичами, по уши погружае- 
тесь в суперсовременные технологии, лишь из- 
редка выныривая, чтобы свериться — а все ли 
идет согласно вашему гениальному трр-плану? 
Уже грезятся Красные Феррари и Виллы с Об- 
наженными Мулатками, миллионные тиражи и 
улыбка Орловского на вашем загорелом лице. 
Отгоняя рукой навязчивые видения, вы закла- 
дываете новый проект — с самыми массовыми 
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фичами, самой красивой графикой, самым 
простым управлением, самым широким охва- 
том аудитории. Дальше вы либо ловите Успех 
за скользкий хвост и превращаетесь в конвей- 
ер по производству клонов своего хита, либо 
рождаете совершенно нежизнеспособное суще- 
ство, прогораете и откатываетесь назад. Очень 
немногие, кто в состоянии отбросить искуше- 
ние бесконечного выпуска сиквелов и аддонов, 
идут дальше, развиваются, исследуют, начина- 
ют работать в новых жанрах/сеттингах/плат- 
формах. Да, эти парни реально круты, давайте 
им прямо сейчас поаплодируем! Эти покорите- 
ли шейдеров и полигонов, столпы Индустрии, 
богоравные Дизайнеры-Бренды имеют пер- 
спективу встретить только еще более сильного 
врага — последнего. Его им победить не по си- 
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лам, можно только затянуть свою борьбу... 


ВРАГ ПЯТЫЙ — СТАРОСТЬ 

Проще назвать этого врага «желанием уйти». 
Вы уже знаете все особенности бизнеса, кото- 
рым занимаетесь, вы уже не столько гейм-ди- 
зайнер, сколько многопрофильный специалист: 
наполовину менеджер, почти руководитель 
проектов, сам себе пиарщик, фронтмен, в порт- 
фолио которого — участие в десятке проектов, 
среди которых есть авторские и коммерческие 
игры, провалы и достижения. На этом этапе 
гейм-дизайнер либо уходит в смежные области 
деятельности, либо становится продюсером — 
в любом случае, для игрового дизайна он уже 
фактически потерян. Единицы оставшихся и 
продолжающих борьбу с последним врагом ста- 


HOBATCA Дизайнерами — их вы все знаете, пе- 
речислять имена нет нужды. 


Встреча с этими врагами неизбежна, и к ней 
нельзя подготовиться. И победить нельзя — 
когда один враг сменяется другим, вы понима- 
ете, что это не ваша победа, а просто смена 
декораций. Впрочем, если делать свое дело 

с душой, вкладываться в каждую игру как в по- 
следнюю, возможно, итогом этого бесконечно- 
го сражения станут не только душевные рубцы 
и килотонны практического опыта, но и разные 
игры: красивые и не очень, хардкорные и для 
широкой аудитории, элитарные и блокбастеры- 
«миллионники». В конце концов, их существо- 
вание вполне можно считать вашей победой 
над Пятью Врагами... 


РЕСТВОРЯЦИЯ 


ИГРАТЬ САМОМУ 
В ЭТО ЕЩЕ КАК-ТО МОЖНО, 
И TO ЛИШЬ ПРИНЯВ НА ГРУДЬ, HO 
СМОТРЕТЬ, КАК ИГРАЕТ КТО-ТО - 
УВОЛЬТЕ. В ТОПКУ 


Атрибуты 

вечеринки 

в стиле 90-х — 

это необязательно 

«Смерть на рейве», - 
«Cnaptak», “a 
«Джин-тоник» 
и «Руки вверх», 
это еще и 
бесконечный гейминг \ 
на джойстиках % 

с залипшими 

кнопками. 


Э КС iT О = ат bi inven teenies 
уками трогать! 


Прежде чем встретить Новый год, мы всегда провожаем Старый. Почему бы в этом году 
нам не проводить целую эпоху? Вы еще спрашиваете — какую? Ровно десять лет назад мы 
жили совсем в другой стране с совершенно иной игровой культурой. 
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рудно поверить, но десять 

Y лет назад Россия представ- 
ляла собой консольную дер- 

жаву. ПК в то время был непозво- 
лительной роскошью: дорог, недо- 
ступен, сложен в обращении. Одна- 
ко страсть к электронным раз- 
влечениям уже была у населения 
в крови. Привита еще советской 
властью. Все мы помним карман- 
ную «Электронику» с вариациями 
на тему «Ну, погоди!», игровые ав- 
томаты в каждом кинотетатре и 
прочие робкие попытки удовлетво- 
рить возрастающий спрос. Страна 
была готова. Поэтому первые вось- 
мибитные приставки («Денди», 
например) молниеносно завоевали 
российский игровой рынок. Потом 
страна плавно перешла на шест- 
надцатибитки. Не так повсеместно, 
правда, но хотя бы одна Зеда Меда 


a | 


%. Ш. 
хи 


a Ce ce Oe и би Cm GD OB к 


г 


Any 4 fee 


[иже АЛЬ 
5 D 


Drive приходилась на каждый рос- 
сийский двор. То было время без- BB 
раздельного царствования всевоз- 

можных консолей. _ Ра 


ДЕСЯТЬ ЛЕТ СПУСТЯ 

Игровое ретро — явление в сво- Я 
ем роде уникальное. Ну какая к 
черту старина, какой к дьяволу 
винтаж, когда картриджи от «Ден- 
ди» еще можно встретить в прода- 
же? А прочий старомодный хлам? 
Он ведь тоже вполне функциона- в = - = м 
лен и доступен. И основатели ин- ЕЕ 
дустрии не пылятся в мавзолеях, 
а вполне себе здравствуют, про- errs 
должая плодотворно трудиться на le basil. тк 
благо общественности. Мы, игроки, 
вообще современники игровой ин- 


БУДТО ПРО 
«СЕГОВСКИЕ» ДЖОЙСТИКИ 
СКАЗАНО: «ОНИ ХРАНЯТ ТЕПЛО НАШИХ 
РУК». ТО ЕСТЬ, Я ХОЧУ СКАЗАТЬ, ЧТО 
ЭТОТ «ЛАПОТЬ» ЕЩЕ ВПОЛНЕ 
ПРИГОДЕН. 


4202222204) 000000 
ЗНОт ИО SCORE 


Ue 


+} 


ni Wate Wa 
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Sonic the Hedgehog (1-я, 
2-я и 3-я части Ha выбор) 
Кто-то всплакнет, ведь синий 
ежик был его единственным 


другом. 


Streets of Rage 
Наш школьный самоучитель 
по уличной борьбе. 


Golden Axe 3 
Вечер классической игры. 


Wiz’n’Liz 

Самая тупая игра на приставке. 
Благодаря этому сейчас очень 
востребована. 


Rock'n'Roll Racing 
Пока двое играют, остальные 
танцуют под рок-композиции. 


112 


een Ра WARS 


дустрии, ее же первые клиенты. 
Все делалось и происходило на на- 
ших глазах. Буквально вчера. Но! 
Это все формальности. Несмотря 
на младенческий возраст индуст- 
рии, определение «ретро» по отно- 
шению к первым годам игропроиз- 
водства не только допустимо, но и 
верно. Такова специфика. Мораль- 
ное старение, неизбежный про- 
цесс, наступает здесь непозволи- 
тельно быстро. Если проводить па- 
раллель с историческим процес- 
сом, в 90-е мы орудовали мотыга- 
ми и деревянным плугом. Но если 
в эпоху комбайнов доисторические 
палки-копалки представляют инте- 
рес только для узких специалистов, 
накопленный человечеством игро- 
вой багаж вовсе не лежит мертвым 
грузом. Все экспонаты еще не 


AX, 


тесь. В 90-е годы адских устройств 
было ввезено столько, что ближай- 
шие лет десять за сохранность ис- 
торических ценностей не стоит пе- 
реживать. Да и сентиментальных 
(и просто бережливых) граждан в 
стране всегда было предостаточно. 
Тех, кто хранит отслужившие агре- 
гаты «на всякий случай». 


ЕСЛИ ДРУГ ОКАЗАЛСЯ 
Опросите друзей и знакомых. 
Вспомните, кто чаще всех прогули- 
вал уроки, хвастался виртуальны- 
ми достижениями и обменивался 
картриджами на переменках. Ве- 
лика вероятность, что в чулане 
у подобного персонажа хранится 
настоящий клад, который не пред- 
ставляет больше ценности для хо- 
зяина. Есть и свои трудности — лю- 
дям увлекающимся присуща непос- 
тоянность и азартность. Уникаль- 


вышли из обращения окончатель- 
но. Пошуруйте по антресолям, чер- 
дакам и комиссионным магазинам. 
Все на месте. Никаких сверхуси- 
лий прилагать не нужно, Retro 
Gaming Party — самый элементар- 
ный и увлекательный способ 
вспомнить все. 


ПОИСК АРТЕФАКТА 

Если закрома пусты, вы не со- 
хранили для потомков ни одной ма- 
шины древности — не отчаивай- 


ная игровая коллекция соседа мог- 
ла быть давным давно обменена 
на старенький мопед и ящик водки. 
Вам могут предложить побитую 
жизнью консоль без адаптера, вто- 
рого джойстика, но зато в комплек- 
те с игрой Воодегтап. Помимо 
прочего, раритетную консоль могут 
просто не отдать. Она может 
представлять собой оберегаемую 
семейную реликвию, и тут уж ника- 
кие посулы и уговоры не помогут. 
Облом. Что x, идем дальше. 


ПЕРЕСТУКИН, ГАД! 

ГДЕ ТЫ НАРЫМ ЭТОТ ТРЭШ? 
ЭТО ЖЕ НЕ ИГРЫ, А КАКАЯ-ТО 
ДРЕВНЕЕГИПЕТСКАЯ ПОРНОГРАФИЯ 

В ИСПОЛНЕНИИ МУМИЙ! ЕСЛИ ЧЕРЕЗ 

ПЯТЬ МИНУГ ТЫ НЕ ВЫКЛЮЧИШЬ 

ТЕЛЕВИЗОР, Я РОЖУ ИЛИ ВСКРОЮСЬ 
К ЧЕРТОВОЙ МАТЕРИ!" 


КУРАТОР ПРОЕКТА: 


НАШИ СЕТИ 

Заходим в ближайшее интернея 
кафе и начинаем поиски в глобаль- 
ной Сети. Тематических сайтов, 
приторговывающих барахлишком 
из прошлого, скажем прямо, не су- 
ществует. Зато существуют целые 
виртуальные общины, где тусуются 
поклонники игрового ретро. Ска- 
жем, pristavki.com. Уважаемый и 
разветвленный форум, посвящен- 
ный приставкам всех поколений. 
Здесь действует тот же принцип, 
что и с соседом. Все зависит от ва- 
шей общительности и дипломатич- 
ности. Договориться об аренде, 
купле/продаже и условиях сделки 
можно прямо в ветке форума. При- 
людно, так сказать. Сговорчивые 
посетители посоветуют что-то 
дельное и даже предупредят, ска- 
жем, о вероятном мошенничестве. 
Ведь финальная сделка происходит 
не в Интернете, а в реальном ми- 
ре, где всякое бывает. Продавец 
может попросить перевести деньги 
на расчетный счет, руководствуясь 
принципом «утром деньги». И тут 
опять же приходят на выручку по- 
сетители сайта. Поинтересуйтесь 
у них мнением о продавце, его ав- 
торитет станет гарантией успеш- 
ной сделки. Цена, как понимаете, 
договорная. 


С МОЛОТКА 

Если не устраивает виртуальная 
толкучка, которую представляют 
из себя абсолютно все форумы- 
барахолки, путь лежит на вирту- 


ВИКТОР ПЕРЕСТУКИН 


альные аукционы. Строго, немно- 
гословно, без лишних свидетелей. 
Набираете в окне браузера molo- 
{оК.ги (самый популярный и 
действенный аукцион рунета), за- 
ходите в отдел «электроника» и 
изучаете лоты. Уверяю, будете 
приятно удивлены. Динозавры иг- 
ровой индустрии представлены 
здесь во всем их разнообразии. 
Цены варьируются. За картридж 
к Меда Опуе могут просить и пять- 
десят рублей, и все триста. Зато 


ПОСЛЕ ВСЕГО ЭТОГО 
МЫ СМОЖЕМ НОРМАЛЬНО, 
ПО-ЧЕЛОВЕЧЕСКИ, 


ИНТЕРЕСНО, 


ОТДОХНУТЬ? 


менее важный момент — непосред- 
ственно аукцион. Совет простой: 
не участвуйте в торгах сразу. Наб- 
людайте и не проявляйте интере- 
са. У каждого лота свой срок, по 
истечению которого он исчезает 
из списка. Потерпите! Ожидайте, 
когда до конца торгов останется 
минут пять. Внимание, ваш выход. 
Открывайте сразу пять или шесть 
окон браузера с аукционом. Когда 
пойдет последняя минута — повы- 
шайте ставку. Если товар действи- 


все цены видны сразу, а выбор 
всегда за вами. Особенности вир- 
туального аукциона заключаются 
в нескольких ключевых моментах. 
Как и на форумах, все денежные 
операции здесь в основном совер- 
шаются при личной встрече. Поэ- 
тому жизненно необходимо смот- 
реть на рейтинг продавца. Он за- 
висит от положительных рекомен- 
даций его клиентов. Чем больше 
рейтинг, тем больше вероятность, 
что товар будет надлежащего ка- 
чества и вам не придется прихо- 
дить на встречу с пятью друзьями. 
Хотя в любом случае группа под- 
держки не помешает. Другой не 
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тельно представляет собой цен- 
ность, то и охотников за ним най- 
дется немало. Как только замети- 
те, что в борьбу включились кон- 
куренты, начинайте повышать 
ставки — у вас для этого открыто 
сразу несколько окон, не нужно 
ждать, пока перезагрузится стра- 
ница. Задача — сделать ставку 
последним. 


Заполучить консоль — полбеды. 
Сама по себе приставка времен 
нашей юности сейчас не представ- 
ляет особой ценности. Картрид- 
жи — вот истинное богатство и 
предмет для коллекционирования. 


2800 


Super Mario World 
Умилительные приключения 
итальянцев в грибной стране. 


Super Metroid 
Один играет, все завороженно 
смотрят. 


Biker Mice from Mars 
Мультсериал про мышей-роке- 
ров сейчас не достать, а вот 
игру — пожалуйста. 


Donkey Kong Country 
Один играет, другие ждут своей 
очереди. 


Street Fighter И Turbo 

Товарищ Зангиеф и советская 
локация заслуживают внимания 
и по сей день. 
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МУЛЬТИМЕДИА И ОБУЧАЮЩИЕ ПРОГРАММЫ 


же аей БИОТОПИЯ 


eee §VISPATESIb: Медиахаус ЖАНР: Adventure 


Цикл развивающих игр «Обучение с приключением» пополнился очередным экземпляром. 
На этот раз компания «Медиахаус» представляет «Биотопию», обучающую игру, посвященную 
биологии. Неподготовленный игрок не сразу раскусит педагогическую подоплеку проекта. 
Перед нами типичный квест. Налицо все элементы жанра: сюжет, герои, элементарное управ- 
ление, диалоги, анимированные сцены. Игрок в роли детектива отправляется на поиски про- 
павшей девушки и, естественно, его приключения будут так или иначе пересекаться с изуче- 
нием всех аспектов биологии. Головоломки построены так ловко, что игрок, даже будучи не 
восторге от биологии, в процессе решения загадки сумеет извлечь для себя полезную инфор- 
мацию по данной естественной науке. В комплект с игрой входит мультимедийная энциклопе- 
дия, тексты которой озвучены профессором МГУ и ведущим программы «В мире животных» 
Николаем Николаевичем Дроздовым. 


Us AOBEK 


НЛП. 
Психологический 
практикум 
ИЗДАТЕЛЬ: Новый Диск 


Компания «Новый Диск» предлагает окунуться в премудрости относительно новой, но уже наби- 
рающей популярность науки. НЛП — наука о том, как добиться успеха практически в любой дея- 


тельности. Многие согласятся с тем, что на том же собеседовании навыки общения работают иене: 
эффективнее самого что ни на есть красного-распрекрасного диплома. Если вы хотите поразить НЕЙРОЛИНГВИСТИЧЕСКОЕ 
окружающих своим обаянием, внушить доверие или даже повлиять на их мнение, то НЛП — это ПРОГРАММИРОВАНИЕ 
для вас! Программа позволяет проверить полученные навыки интересными и нескучными теста- отивомачи 


ми. Добивайтесь успеха вместе с НЛП! 


Учим 
английский язык 


ИЗДАТЕЛЬ: Руссобит-М 


Всеобъемлющий электронный учебник, который поможет любому желающему выучить 
язык. В течение ста интерактивных уроков, начиная с прослушивания и запоминания ба- 
зовых слов и построения простых фраз, вы постепенно перейдете к расширенному слова- 
рю и развернутой грамматике. Мультимедийный курс обучения позволит совершенство- 
ваться в тех областях, которые вас интересуют: путешествия, бизнес или повседневная 
жизнь. Уникальная методика моделирования диалогов, система распознавания и воспро- 
Ё РК) изведения речи дает максимальный эффект при минимуме затраченного времени. 
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Все могу 


В последнее время все чаще пользуются популяр- 
ностью устройства из категории «все в одном», 
позволяющие за смешные деньги получить снос- 
ного качества принтер, сканер, копир и факс-мо- 
дем в одном флаконе. Lexmark Х8350 — из их чис- 
ла. В его комплект помимо вышеперечисленных 
функциональных единиц входит жидкокристал- 
лический дисплей и кард-ридер, поддерживающий 
карты памяти 11 форматов. Скорость печати этой 
«лошадки» достигает 25 страниц в минуту, а стои- 
мость колеблется в районе $200. Дешевле и уни- 
версальнее уже просто некуда. 


Управляй играючи 


Harmony Advanced Universal Remote Control for Xbox 360 — усовершенство- 
ванная версия «лентяйки» для Xbox 360, позволяющая получить игрокам 
полный контроль над домашней развлекательной системой. При использова- 
нии Harmony отпадает всякая необходимость копаться среди кучи пультов 
от телевизора, ресивера, видеомагнитофона, DVD-nneepa и прочих послед- 
ствий прогресса. Специальные кнопки позволяют не запутаться в меню са- 
мой видеоприставки, а за свежесть базы данных отвечает онлайновая под- 
держка Logitech, регулярно добавляющая новые коды устройств. Желающим 
упростить свое общение с бытовой техникой придется выложить $130. 


Федот, да не тот 


В ближайшее время на прилавках магази- 
нов должен появиться очередной слайдер 
от LG. Новинка оснащена 1.3-мегапиксель- 
ной камерой, плеером, поддерживающим 
форматы MP3 и ААС, и ярким ТЕТ-диспле- 
ем с 262 тыс. оттенков в кармане. Наличие 
проигрывателя здесь чисто условное — на- 
стоящим меломанам 68 встроенных мега- 
байт памяти покажется явно малым. Но, 
вероятно, в телефоне бизнес класса это яв- 
ляется далеко не главной функцией. 


116 №1 январь 2006 XS MAGAZINE 


ыы 


новости 


ар. ее 


ЗА 


tes Sy 
DEVE BMNGESTONE | 


A вместо сердца — батарейка 


За срок, прошедший со времени появления первых сообщений об электро- 
мобилях, ни один из них не мог разогнаться до приличной скорости. В этом 
плане Ейса (Electric Li-lon Battery Car), спроектированная ветераном произ- 
водства электрических машин, профессором Хироси Симицу из университе- 
та Кейо, не только устраняет все сомнения, но и становится настоящим ре- 
кордсменом. За 75 секунд этот восьмиколесный монстр развивает скорость 
до 400 км/ч, суммарная мощность его двигателей составляет 640 л/с, а про- 
должительность поездки на одном заряде — около 300 км. Стоить это эколо- 
гически чистое чудо будет не менее внушительно — $4.7 млн., что невольно 
возвращает нас к использованию таких грязных, но дешевых ДВС. 


ЛЗВЕ атакует БРТВУ Цифровой приятель 


se AE DE Ee Малоизвестная у Hac компания Digital Foci 


Samsung продолжает удивлять всех рекордной недавно выпустила портативный накопи- 
производительностью. За три дня корейцы тель Media Buddy. Основное назначение 
анонсировали сразу несколько моделей теле- «цифрового приятеля» — хранение фото- 
фонов, среди которых нашлось место и «убий- графий, которых на встроенный жесткий 
це» Motorola RAZR. SPH-A900 выполнен в том диск объемом от 30 до 80 Гб влезет при- 


лично. Удивительно, но при этом встроен- 
ный 2.5” дисплей не имеет режима про- 
смотра, а служит исключительно для вы- 
вода служебной информации. В качестве 
компенсации за столь серьезный конструк- 
ционный недочет Media Buddy позволяет 
использовать себя в качестве MP3-nneepa. 
Минимальная стоимость «слепого» фото- 
альбома, поддерживающего все современ- 
ные форматы карт памяти, составляет око- 
ло $230. 


же форм-факторе, что и его прямой конкурент, 
послуживший прототипом дизайнерам, и уже 
получил неофициальное прозвище Blade. «Лез- 
вие» будет поддерживать стандарт СОМА 
EV-DO и по дороге к покупателю обзаведется 
Bluetooth и 1.3-мегапиксельной камерой, явля- 
ющейся сегодня едва ли не стандартом даже 
для бюджетных телефонов. Дата выхода но- 
винки пока неизвестна. 
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Два лягушонка 
в коробчонке 


Из названия новой модели Smart можно понять, что 
кроме себя любимого и своей подруги в салон не 
удастся засунуть никого. Двухместное купе помимо 
приятного дизайна имеет настолько миниатюрные 
размеры, что вы будете чувствовать себя в нем по- 
среди дороги в буквальном смысле голыми. Впрочем, 
все не так уж и плохо. Lorinser умудрилась запихать 
в кузов Fortwo Coupe 0.7-литровый движок, новые эле- 
менты подвески, прижимающие «карапуза» к дороге, 
илишний десяток лошадиных сил. Все это делает Smart 
ничуть не хуже других малолитражек вроде Daewoo 
Matisse или Nissan Micra. 
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Каждому ребенку по лэптопу © 


О стодолларовом компьютере говорили давно. Проект One Laptop Рег Child не пер- 
вый год разрабатывается председателем и основателем медиалаборатории Массачу- 
сетского технологического института. Целью профессора Николаса Негропонте явля- 
ется создание компьютера стоимостью не более $100 за штуку и обеспечение им 
большинства семей в странах «третьего мира». Представленный в Тунисе прототип 
имеет прорезиненный корпус, процессор с тактовой частотой 500 МГц и может под- 
ключаться к сети. Дата начала массового производства благотворительного лэптопа 
пока не определена. 


Танцуй в ритме 
giga 

Мимо нового MP3-nneepa Toshiba 
сложно пройти в магазине — ориги- 
нальный дизайн заставляет обращать 
на себя внимание не только любите- 
лей жизнерадостных красок. Gigabeat 
Р5 (Р10) оснащен 512 (1024) мега- 
байтами памяти, цветным дисплеем, 
функцией прямого кодирования, 
встроенным радио и диктофоном, под- 
держивает форматы МРЗ и WMA и 
рассчитывает составить конкуренцию 
iPod nano. Обе модели появятся уже 
в начале следующего года по цене 
$130 и $180 соответственно. 


118 ща ‚арь 2006 ЖФ MAGAZINE 


Телефон нужен, чтобы смотреть 


Мореплаватель 
из каучука 


По своим техническим характеристикам флэш- 
накопитель Voyager от канадской компании 
Corsair Memory мало чем отличается от анало- 
гичных устройств. Среди бесчисленного коли- 
чества «флэшек» четырехгигабайтный «Воя- 
жер» выделяет фирменная десятилетняя га- 
рантия и прорезиненный корпус, позволяющий 
использовать накопитель в условиях, близких 
к экстремальным. Скорость чтения Corsair 
Flash Memory Voyager составляет 19 Мб/с, 3a- 
писи — 13 Мб/с. Стоимость резиновой игруш- 
ки колеблется в районе $250. 


Не очень веселая книжка 


В ассортименте BenQ стало на один ноутбук больше. 
Joybook 5200@ ничем особенно не отличается от 
своих аналогов, просто делает свою работу. Разве 
что используемая матрица яркостью 200 кд/м” по- 
строена с применением фирменной технологии 
DBEF, повышающей эффективность подсветки и 
способствующей качественной цветопередаче даже 
при ярком свете. Помимо этого 5200G использует 
технологию Intel Centrino, оснащен видеоадаптером 
ATI Mobility Radeon X300 с 32 Мб памяти и умеет за- 
писывать DVD и СО-диски в неограниченных количе- 
ствах. Более подробно о новом Joybook мы расска- 
жем в следующем номере. 
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На ежегодной конференции Mobility Conference, прошедшей недавно 
в Барселоне, МоКа представила свой новый смартфон №2, который 
появится в середине следующего года по цене 600 евро. Основной 
особенностью новинки является поддержка телевизионного стандар- 
та DVB-H, популярного в Европе. Смотреть передачи придется на 2.8” 
дисплее с разрешающей способностью 320х240 пикселей, а следить 
за информацией о каналах и услугах поможет опция Electronic Service 
Guide. Остальные функции вроде 2-мегапиксельной камеры, ЕМ-ра- 
дио или Wi-Fi значения уже не имеют. 
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Аналогично настольным устройствам рынок 
портативных компьютеров также стремится 
к объединению. Сегодня уже сложно встре- 
тить среди новинок «чистый» КПК, не обре- 
мененный приемником СР$ или телефоном. 
Решив не отставать от конкурентов, ASUS 
представила свой вариант «комбайна», 
помимо стандартной начинки имеющего 
встроенную систему глобального позицио- 
нирования. ASUS 636 работает под управле- 
нием Windows Mobile 5.0 и кроме приемника 
СР$ в списке функций нет ничего выдающе- 
гося. 632-я модель от своего старшего кол- 
леги отличается лишь отсутствием Wi-Fi. 
Предполагаемая стоимость навигаторов — 
520 и 450 евро соответственно. 
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Дмитрий Чернов 


Acer Aspire L200 


Полный пансион 
на дому 


есмотря на то, что в России готовые компьюте- 

ры из категории «бренднэйм» не пользуются по- 

вышенным спросом, производители не оставля- 
ют надежду найти путь к сердцу консервативного покупа- 
теля. Свою тропинку Aspire L200 протаптывает элегант- 
ным дизайном, прекрасно вписывающимся в общую кон- 
цепцию интерьера среднестатистического кондоминиума, 
и смесью всевозможных функций компьютера, видеопро- 
игрывателя и музыкального центра. Aspire L200 оснащен 
процессором AMD Athlon 64, 512 Мб оперативной памяти, 
жестким диском объемом от 160 Гб, кард-ридером и опти- 
ческим накопителем DVD-RW Dual, способным работать 
с двухслойными дисками. Широкий перечень портов вво- 
да-вывода и многочисленные аудио/видеоинтерфейсы 
сближают новый ПК от Асег с бытовыми устройствами 
воспроизведения. А встроенная сетевая карта и адаптер 
беспроводной связи стандарта WLAN 802.11/g помогут ре- 
шить все проблемы коммуникации. Если и есть в природе 
устройства, которым больше подходит определение «уни- 
версальный солдат», то мы о таких не знаем. Е 


Процессор: AMD Athion 3200+ 
Память: 512 Мб 

Жесткий диск: от 160 Гб 
Дополнительно: кард-ридер, 


DVD-RW Dual, встро- 
енный WLAN-agantep 


Viewsonic VP730b и VP930b 


Стать профессионалом 
за один щелчок 


ViewSonic 


АХ бе новые модели Viewsonic, несмотря на весьма дружест- 
| в ) венные к покупателям цены, в качестве своей целевой ау- 

__” дитории видят в основном профессионалов, которым требу- 
ется повышенное качество картинки и гибкость в настройках. В их чис- 
ло входят финансисты, дизайнеры, научные и медицинские работники, 
сотрудники лабораторий, вивисекторы и прочие деятели культуры. 
Фирменная технология PerfectSuite обеспечит им всем ту самую по- 
кладистость в настройках, позволяя одним щелчком переключаться 
из одного режима в другой. По словам Джеффа Bonbne, вице-прези- 
дента отдела маркетинга Viewsonic, серия УР совмещает в себе ульт- 
ратонкий дизайн, великолепное качество изображения и солидный 
функционал по цене обычного монитора. Таким подходом к делу ком- 
пания рассчитывает занять сразу две рыночных категории — люби- 
тельскую и профессиональную. Представители каждой из них найдут 
в VP730b и VP930b отличную замену устаревшим «яйцам», который 
год собирающим пыль в офисах и дома. ЕЕ 


Экран: 17” и 19” Контрастность: 500:1 и 100:1 
Яркость: 300 кд/м’ и 250 кд/м° Углы обзора: 160 и 170 градусов 
Рабочее разрешение: 1280x1024 Технологии: PerfectSuite 
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Технологии: Shac 


Philips Xenium 9@9e 


Эталон терпения 


своих среднестатистических коллег отличается слабо. 1.3-мегапиксель- 
ная камера, ОГЕО-дисплей, 20 Мб памяти, пригодные для мелких работ, 
ничем не выдающийся основной экран, да набор мелочей вроде функции непрерыв- 
ной съемки — вот все, чем может похвастаться новорожденный представитель ли- 
нейки Xenium. Однако для многих он станет кандидатом номер один при выборе те- 
лефона, благодаря рекордному количеству времени ожидания, растягивающемуся 
до одного (!) месяца. Тем, кто предпочитает активный отдых вдали от дома или час- 
то бывает в глуши, где зарядку можно воткнуть лишь в одно из доступных отверстий 
на собственном теле, эта особенность голландской «раскладушки» может прийтись 
очень кстати. Наличие или отсутствие каких-то технологий, не говоря уже о дизай- 
не, в данном случае отходит на второй план. я 


Время разговора/ожидания: 8 ч/ло 1 месяца 

Дисплей: основ — цветной, 128х160 точек; внешний онохромный, OLE 
Камера: 1.3 Мпикс, 4-кратное увеличение, функция р к 
Объем памяти: 20 Мб 


GeForce 6: 


Золотая середина 


Интерфейс памяти: 256-битный 
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PHILIPS 


Xenium 9:@ve 


2 ыпустив регулярное обновление 
— < линейки «топовых» видеокарт, 
= _/ NVIDIA решила немного отдохнуть 
и вспомнила про тех, кто неспособен в еди- 
ночасье выложить ползарплаты за новый 
адаптер. GeForce 6800 GS GPU поднимает 
планку производительности в сегменте ре- 
шений среднего ценового диапазона, отве- 
чая требованиям игр с повышенной про- 
жорливостью. Появившаяся как раз к нача- 
лу нового игрового сезона видеокарта хвас- 
тается производительностью, сравнимой с 
моделями 6800 СТ. Основанный на той же 
архитектуре процессор GeForce 6800 GS 
обладает передовыми технологиями, вклю- 
чая Shader Model 3.0, НОВ-освещение и 
поддержку NVIDIA SLI. На десерт — 256- 
битный интерфейс памяти и специальная 
подсистема обработки видео, обеспечива- 
ющая плавное воспроизведение фильмов 
в высоком разрешении. Одним словом, ес- 
ли вы до сих пор не обзавелись современ- 
ной видеокартой, самое время исправить 
досадную ошибку. я 
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ПОМНЮ 


ИИ 


Компактные и емкие накопители: 
от фантазии к реальности 


Человечеству понадобилось немало времени, чтобы понять, сколь немаловажной задачей является 
надежное хранение больших объемов информации. Когда-то летописцы вполне могли ограничивать 
себя глиняными табличками, листами бересты и кусками пергамента. Сегодня ежедневно использу- 
емую нами информацию не уместишь уже и в огромной энциклопедии. В таких случаях на помощь 
приходят гораздо более компактные и удобные цифровые накопители. К вашим услугам устройства, 
о которых еще лет двадцать назад вы могли, разве что, читать в научно-фантастических романах. 
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Невысокая стоимость и чрезвычайно скромный вес носителей вкупе с ростом объема дистрибутивов 
позволили оптическим приводам быстро завоевать рынок. Устройства с возможностью записи сна- 
чала CD, а потом и О\О-носителей умело вторглись в нишу, которую до определенного времени все- 
цело занимал обыкновенный трехдюймовый флоппи-дисковод. 


LIGHTSCRIBE 


технология 


Plextor РХ-760 


Разрушитель традиций 


Один из самых быстрых на сегодняшний 
день мультиформатных В\О-рекорде- 
ров, сумевший преодолеть ка- 
завшуюся незыблемой план- 
ку в 16 скоростей. Способен 
вести запись на DVD+R-Ho- 
сители в режиме 18х. Столь 
же впечатляюще выглядит и 
скорость записи на двухслой- 
ные диски — до 10х. Оснащен 
Serial АТА интерфейсом. 


HP dvd640e LiteON SHW-16HSS 


«Внешний» компромисс художник оез кистеи и красок 

Известная у нас, в основном, своими высококачественными За весьма обыденной внешностью скрывается DVD- 
принтерами, компания НР производит не менее достойные DVD- привод, обладающий определенными творческими 
рекордеры. Данная модель имеет внешнее исполнение и интер- «наклонностями». Как иначе можно охарактеризо- 
фейс USB 2.0, что наверняка оценят пользователи ноутбуков вать значащуюся среди его характеристик техноло- 
и владельцы сразу нескольких компьютеров. Поддерживается гию LightScribe? Быстрая запись СО/О\МО-дисков лю- 
и технология нанесения надписей LightScribe. бого формата и возможность выгравировать на них 


любое изображение — что может быть удобнее! 


а 


NOE FED | 


HD DVD И BLU-RAY 


В ближайшие несколько лет нам с вами су 


записи 


схватки двух новых форматое 


ает 3 


и Blu-Ray. Каждый из них обе 


и 25 Гб соответственно) увеличение объ хранимой инфо] 
(в сравнении с обычными О\О-дисками) и имеет поддержку со сторо- 


ны крупных игроков рынка 
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Благодаря своей незаменимости, накопители на основе жесткого диска, изначально входящие в со- 
став подавляющего числа персоналок, стали, пожалуй, наиболее широко распространенным местом 
хранения значительных объемов информации. Используемая при их создании архитектура показала 
высокий уровень масштабируемости, как с точки зрения роста емкости, так и скорости. Потому-то 
в этом разделе мы и отобрали для вас наиболее интересных представителей вида «винчестер». 


Seagate Barracuda 
7200.9 500 Gb 


Пространства 
жесткий беспредел 


Выдающаяся емкость этого 500 Гб винчестера, 
безусловно, станет предметом зависти всех дру- 
зей и знакомых. Не стоит забывать и про фирмен- 
ные технологии обеспечения надежности хране- 
ния данных. Отдельной похвалы достойна бес- 


шумная работа этой новинки. 


SMART 
Жесткий диск с поддерж- 
кой технологии SMART по 


зволяет пользов: 


гелю оце- 
нивать его текущее техни 
ческое состояние, Соот- 
ветствующее программное 
обеспечение дает возмож- 
ность не только проводить 
диагностику имеющихся 
проблем таких винчесте- 


но и предупреждать их 


1икновение. 


Maxtor OneTouch Ш Turbo 


Va Атлет РИТА ANnaAARALIT 
Кубический Tepadant 


Персональное хранилище данных, которому не потребуется выделять 
место внутри системного блока и долго разбираться со способом под- 
ключения к компьютеру. Полный набор используемых сейчас на рынке 
интерфейсов — USB 2.0 и FireWire 400/800 — делает это внешнее 
устройство совместимым практически с любым компьютером. Кроме 
того, специалисты наверняка оценят поддержку режимов RAID 0/1. Ем- 
кость этого накопителя, состоящего из двух винчестеров, может дости- 
гать 1000 Гб. 


| 
р 


nPrice ZIV Pro 


—~MKOCTb MO карману 


Компактный размер и изящный дизайн — понятия, мало 
совместимые с обычным винчестером, между тем, легко 
применимы к накопителю ZIV Pro. Всего 160 г веса при 12 см 
длины вряд ли станут серьезной обузой для любого карма- 
на. Немалая емкость (до 120 Гб) и наличие сразу двух ин- 
терфейсов (FireWire и USB2.0) — эти характеристики, без 
сомнения, придутся по душе тем, кто ежедневно вынужден 
переносить большие объемы данных. 


SERIAL АТА 

Рост скорости передачи данных, а также желание упростить подклю- 
чение накопителей привели к появлению интерфейса Зета! АТА. По- 
мимо компактных кабелей и разъемов, устройства с поддержкой те- 
перь уже второго поколения этого интерфеиса эра! ATA Il) обещают 
умопомрачительную скорость в 300 fh 
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Western Digital Raptor 


хишное ( СК 
‚инок KA <, 


Агрессивное название этого жесткого диска (Raptor — «Хищ- 
ник») вполне соответствует его сущности. Предложив обыч- 
ным пользователям устройство со скоростью вращения дис- 
ка в 10 тыс. об/мин, Western Digital мгновенно обрела армию 
поклонников. Современный Raptor имеет объем в 74 Гб и 
обладает поддержкой ставшего уже привычным интерфейса 
Serial АТА. Что ни говори, один из безусловных лидеров 
в категории скоростных накопителей для дома и офиса. 


Western Digital Caviar RE 


вст one 


Представленные в семействе WD RAID Edition накопители 
рассчитаны на эксплуатацию в среде с повышенной нагруз- 
кой. Компанией заявлена выдающаяся продолжительность 
безотказной работы таких устройств, а также поддержка ими 
технологий срочного восстановления после ошибок и «горячей» за- 
мены без выключения питания. При максимальном объеме в 320 Гб 
WD Caviar ВЕ рекомендован для систем с круглосуточным режимом 


EXTERNAL $ 
О работы. 


Ощутив успе 


ERIAL ATA 


RAID 


Thermaltake Max4 


Оставшийся после модернизации дисковой подсистемы 
ноутбука или настольного ПК жесткий диск всегда мож- 
но сделать переносным и использовать для перемеще- 
ния значительных объемов данных между компьютера- 
ми. Одно из возможных решений этой задачи — исполь- 
зование корпуса Мах4 с USB 2.0 выходом от компании 
Thermaltake. В зависимости от модели, в нем способен 
разместиться как жесткий диск, так и, к примеру, DVD- 
привод с АТА-интерфейсом. 
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Несмотря на популярность и низкую стоимость перезаписываемых CD и DVD, зачастую их использо- 
вание ограничивается отсутствием соответствующего рекордера у одной из сторон. В то же самое 
время, появление доступных цифровых фотокамер, а также оснащение всех выпускаемых сегодня 
компьютеров USB-noptamu значительно ускорило процесс популяризации средств хранения инфор- 
мации на основе флэш-памяти. 


Buslink Flash Drive PRO 2 


Флэш-брелоки с УЗВ-интерфейсом уже давно перешагнули гига- 
байтный рубеж. На горизонте, точнее, уже за поворотом — 
новая вершина: 10 Гб в одном небольшом и почти 
невесомом накопителе. Пока же почитатели 
такого способа хранения данных могут 
воспользоваться разработкой 
Buslink — брелока 
объемом 8 Гб. 


SanDisk Ultra II SD Plus USB 


Иногда очень сложно сделать выбор между USB-6penokom и обычной картой 
памяти. Вы хотите использовать этот миниатюрный накопитель в своем кар- 
манном устройстве, но не желаете носить с собой переходник для его подклю- 
чения к ПК? Нет ничего проще! Данная флэш-карта SanDisk объемом 1 Гб лег- 
ко трансформируется в миниатюрный УЗВ-накопитель. 


$140 


ОТ МАЛЕНЬКИХ 
К БОЛЬШИМ И ОБРАТНО 


126 


ПЕРЕКЛЮЧАЯ СКОРОСТИ 


Пе ATY настоящее время содержат 


SanDisk 


ultra 
&. Olen 


SaMisk 


SanDisk Ultra Il 
CompactFlash 


+ ти 


Один из самых известных производителей 
флэш-памяти, один из самых больших на се- 
годня объемов и один из самых известных 
форматов карт памяти... Не слишком ли 
много «самого-самого»? Как бы там ни бы- 
ло, в распоряжении владельцев цифровых 
фотокамер теперь есть CompactFlash-kapta 
на 8 Гб от компании SanDisk. 
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Онлайн-архив 


При наличии доступа в Интернет данные могут быть сохранены на уда- 
ленном сервере: как своем собственном, так и множестве бесплатных 
(к примеру: Slil.ru, Photofile.ru и им подобные). Среди очевидных плюсов 
такого способа — доступность (при необходимости) закачанного файла 
большому числу пользователей. Среди минусов — все еще весьма низ- 
кая во многих случаях скорость доступа в Интернет. 


1@-O- ореол ela SSlUAEs _ [@-°* 
NOKIA а, | 


Nseries ee 


a мы итты — Гвзнея страница 


мальный Goroapow PhotoFile Ru овал Pecans Yyenmw no размещению ваших отно Сети PhotoFile.Ru 
о еиний и вдинствемный сервис « полнораамерн 
‘изображений. О пи са нь US Se ets ta 


город, животные. "комп. искусство. 
A cherepeaton а onsen a sere 
`напорморт 


ain 


«Сетевой» диск без сети? 


Временами «сожительство» накопителя с абсолютно иным по функ- 
циональности устройством вполне осознанно продвигается разра- 
ботчиком. Так, в арсенале компании Gigabyte можно обнаружить SD 
и CompactFlash-kapTbi, включающие в себя адаптер для доступа в бес- 
проводную сеть и определенный объем флэш-памяти. Возможно, та- 
кая комбинация как нельзя лучше подойдет, скажем, для вашего мо- 
бильного компьютера. 


FIP 
Сделав ставку на хранение своих данных 


в глобальной Сети, озаботьтесь поддерж- 
кой со стороны сервера протокола ЕТР, 
рассчитанного именно на передачу фай- 
лов. Предложение большинства ресурсов 
по загрузке через браузер вряд ли можно 
считать удобным в случае, если речь идет 
о множестве файлов. 
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SLOVAK MIATA HAS WAH 


пинает 


MASS STORAGE DEVICE 


Озаботившись выбором музыкального пле- 


ера, который по совместительству мог бы 
играть роль переносного накопителя, убеди- 
тесь в поддержке оным класса USB Mass Sto- 
rage Device. Последнее будет служить гаран- 
тией работы плеера в режиме Ц$В-накопите- 
ля без использования дополнительных драй- 
веров. Хотя практически все современные 
модели, особенно выполненные в компакт- 
ных корпусах наподобие обычной флэшки, 
с этим стандартом охотно дружат. 


Мультимедиа- 
комбайны 
в почете 


Иногда достаточно просто присмотреться к тому, что 
вы ежедневно носите у себя в кармане или сумке. 
Многие переносные аудио- и видеоплееры на основе 
флэш-памяти или жесткого диска при подключении 
к компьютеру через ЦЗВ-интерфейс позволяют 
использовать себя как обычный накопитель. К числу 
таковых относятся многие устройства от iRiver, 
Samsung и других компаний. 
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Все дело в дереве 


Геннадий Машков 


yc Sees 


Cuctema: 


Сабвуфер: 
Защита: 


Мощность: 
Вес: 
Диапазон частот: : 
Соотношение сигнал/шум: 
Разделение частот: 
Сателлиты: 


амый дорогой 5.1-ком- 

плект акустики Microlab, 

несмотря на «кусачую» 
цену, пользуется большим спросом 
в отечественной рознице. Виной 
тому — выдающиеся звуковые ха- 
рактеристики и достойное качество 
динамиков и сабвуфера. 

Microlab трудно отнести к когорте 
пафосных производителей hi-fi аку- 
стики, однако АН5000, аккуратно 
упакованный в гигантскую коробку 
и снабженный всеми необходимы- 
ми шнурами и переходниками, вы- 
глядит не по статусу солидно. Сами 
колонки и сабвуфер хоть и окраше- 
ны в цвет красного дерева, но вы- 
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Е 


И СЛЫШУ, И ВИЖУ 


полнены все равно из ДСП. С дру- 
гой стороны, это всяко лучше опос- 
тылевшего пластика, который сей- 
час можно встретить даже в ком- 
плектах более высокой ценовой ка- 
тегории. В надежности претензии 
предъявить сложно: зазоры между 
сборными частями минимальные, 
а металлические панели намертво 
прикручены количеством шурупов, 
достаточным, чтобы избежать ма- 
лейших признаков дребезжания, 
особенно на высоких частотах. 
Впрочем, козырем АН5000 ста- 
новится вовсе не внешний вид, 
а сабвуфер — он настолько успеш- 
но справляется с низкими частота- 


Невада» 


за предоставленное на тестирование 


Благодарим компанию 


оборудование 


ми, что поглядеть на «правильную» 
аудиосистему наверняка сбегутся 
ваши соседи-меломаны из соседне- 
го дома. В подобных условиях так 
и тянет выкрутить регулятор гром- 
кости хотя бы на три четверти! Хо- 
тя и на «стандартных» значениях 
акустика ведет себя более чем до- 
стойно: блестяще выдержанные 
низкие частоты, переходы очень 
плавные, а звучание ударных про- 
сто неописуемо. Выявить сколько- 
нибудь значимые недочеты в рабо- 
те колонок практически невозмож- 
но. Они справляются со всеми му- 
зыкальными жанрами «на отлично» 
и прекрасно проявляют себя в иг- 


рах, буквально наполняя помеще- 
ние взрывами и треском автомат- 
ных очередей. С уверенностью 


можно сказать, что более удачного 
комплекта для любителя игр и тя- 
желой музыки пока не создано. Це- 
нителям же классики, попсы и ав- 
торской песни, возможно, стоит по- 
играть с наличным бюджетом в ту 
или иную сторону. Е 
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LaCie Ethernet Drive Mini 


Кладовка в домашней сети 


Геннадий Машков 


НАКОПИТЕЛЬ OT PORSCHE 


Благодарим компанию «Инпрайс» 
за предоставленное на тестирование 
оборудование. 


Продукция LaCie не ограничивается громоздкими сетевыми накопителя- 
ми. К примеру, не так давно появилась серия компактных USB/FireWire мо- 
бильных жестких дисков, чей дизайн выполнен в студии Porsche (которая, 
кстати, не так редко занимается стилизацией различных Т-продуктов) 


Процессор: 266 МГц Память: 32 Мб 
Тип механики: невзвешенная Интерфейсы: USS 20, Fast Ethernet 10/100 
Объем: 250 Гб (7200 об/мин) Кэш: 8 Мб Габариты: 160х173х44 мм, 1.5 кг 


ару лет назад необходи- 

мость в дополнительном 

дисковом пространстве 
решалась предельно просто — по- 
купкой нового 3.5” жесткого диска. 
Пользователю оставалось открыть 
корпус, подключить его к свободно- 
му IDE-KaHany, отформатировать и 
радоваться свободным гигабайтам. 
Сегодня в квартире можно встре- 
тить сразу несколько компьютеров, 
а то и «умный» DVD-nneep, умею- 
щий подключаться к ПК и использо- 
вать его как хранилище видеоин- 
формации. В данном случае пре- 
красно подошел бы мобильный авто- 
номный накопитель. LaCie Ethernet 
Drive Mini способен подключаться 
к стандартной 10/100 локальной се- 
ти посредством протокола TCP/IP, 
и для доступа к нему достаточно 


подключить адаптер питания. В то 
же самое время его еще проще со- 
единить напрямую с компьютером 
при помощи стандартного USB 2.0 
кабеля — на случай, если необхо- 
димо пойти с накопителем к другу 
и переписать какие-то данные. Еще 
более эффективным диск окажется 
в малом офисе: руководителям, ко- 
торые беспокоятся о безопасности 
данных, уходя домой, достаточно 
отключить драйв от сети и поло- 
жить его в сумку. Кроме того, 
встроенное программное обеспе- 
чение надежно защищает данные 
от несанкционированного доступа 
и позволяет управлять правами 
различных пользователей сети. 
Настройки настолько просты, что 
не потребуется помощь системного 
администратора. 
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Рассказав о пользе диска, уде- 
лим внимание и его устройству. 
В массивном алюминиевом корпу- 
се хранится стандартный 3.5” вин- 
честер (в версиях большего объема 
их установлено сразу несколько), 
процессор, оперативная память и 
сетевой адаптер. Именно благода- 
ря тому, что фактически это целый 
мини-сервер, с диском можно ра- 
ботать без подключения к компью- 
теру. Оперировать данными на нем 
можно даже через Интернет, 
посредством протокола НТТР. Ско- 
рость работы винчестера стандарт- 
на: 7200 об/мин при 8 Мб встроен- 
ной кэш-памяти. Процессор и ОЗУ, 
уточним, на скорость работы не- 
посредственно жесткого диска ни- 
как не влияют, обеспечивая лишь 
передачу данных по Сети. 


LaCie Mobile Ethernet Drive Mini 
стоит без малого в два раза дороже 
аналогичного внутреннего жестко- 
го диска. С другой стороны, разни- 
ца в цене с большинством внешних 
накопителей, лишенных сетевой 
функциональности, составляет уже 
процентов 25-30. На наш взгляд, 
это разумная доплата, при условии, 
что вам необходимо использовать 
внешний источник данных в малой 
домашней или офисной сети. @ 


Полезный в хозяйстве девайс, 
практически незаменимая со- 
ставляющая малой локальной 


* 8.0 
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сети. 


NVIDIA GeForce 7800GTX 
vs ATI Radeon X1800XT 


Битва поколений 


Геннадий Машков 


Модель: NVIDIA GeForce 7800GTX 
(данные для референс-карты) 
Чип: NVIDIA G70 

Частота процессора: 430 МГц 
Память: 512 Мб GDDR-3 1.2 ГГц 


Поддержка сдвоенных конфигураций: есть, SL! 


Шина: PCI-Express X16 , 


процесс производства — 90 нм 
(предыдущее поколение выпуска- 
лось по 130 нм). В архитектуре но- 
вовведений также хватает. Так, для 
более эффективного использова- 
ния вычислительных блоков поток 
задач делится на части и равно- 
мерно распределяется между про- 
цессорами (не путать с главным чи- 
пом графического адаптера). 
Значительно изменилась и схе- 
ма работы с памятью: контроллер 
теперь располагается вне ядра, 
что позволило избежать ряда проб- 
лем при соединении его с осталь- 
ными компонентами платы. Также 
стоит отметить, что R520 поддер- 
живает память стандарта GDDR4. 
Но поскольку массовое производ- 
ство пока не начато, видеокарты 
с ее использованием появятся 
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не ранее чем через полгода, если 
вообще войдут в линейку Х1000 
(общее название очередного се- 
мейства ATI). 

Что же до практического сравне- 
ния, то проведенные тесты выяви- 
ли интересную тенденцию: в боль- 
шинстве игр новинка от АТ! уве- 
ренно следует за NVIDIA, но с яв- 
ными провалами в играх типа 
F.E.A.R., Doom 3 и некоторых дру- 
гих. Однако все меняется при акти- 
вации сглаживания и анизотроп- 
ной фильтрации текстур: здесь АТ! 
зачастую превосходит GeForce 
7800СТХ. А поскольку, обладая 
столь мощной картой, не использо- 
вать эти технологии просто глупо, 
вышеупомянутый момент карди- 
нальным образом меняет ситуа- 
цию. Хотя и при таком раскладе 


о времени выхода по- 

следнего поколения гра- 

фических адаптеров — 
NVIDIA GeForce 7800GTX — прош- 
ло более трех месяцев. Ответного 
удара со стороны АТ! не после- 
довало, и Роль «мальчиков для 
битья» выполняли устаревшие 
Radeon X850XT. И вот, наконец, 
с приличным для этой области IT 
запозданием появилось очередное 
семейство графических процессо- 
ров ATI. 

Первыми свет увидели модели 
Radeon X1300, Х1600 и X1800 
(в дальнейшем их число, скорее 
всего, будет значительно расшире- 
но, а также дополнено различными 
модификациями и версиями). В на- 
ши руки попала топовая карта 
Radeon X1800 ХТ производства 
Microstar. Та же компания предо- 
ставила нам и конкурента — MSI 
GeForce 7800GTX. 


Модель: AT! В 
Чип: АТ! R520 
Частота процессора: 625 МГ! 
Память: 256 Мб GDDR-: 


одарим компанию Microstar 


предоставленное на тирование 


оборудование 


Чем была вызвана столь значи- 
тельная задержка выпуска R520 
(кодовое название), до сих пор 
неизвестно. Наиболее вероятной 
кажется банальная версия с недос- 
таточно оптимизированным тех- 
ническим процессом. Но, по всей 
видимости, проблемы остались в 
прошлом, о чем красноречиво го- 
ворит рекомендуемая розничная 
цена в $550, что почти на $100 де- 
шевле аналога NVIDIA. Для продук- 
та, только что вышедшего на ры- 
нок, эта разница в стоимости в бук- 
вальном смысле феноменальна! 

Но куда важнее то, что за эти 
деньги АТ! предлагает покупателю: 
при взгляде на технические харак- 
теристики новинок в глаза бросает- 
ся впечатляющая частота графи- 
ческого процессора Radeon Х1800. 
Добиться этого канадским инжене- 
рам удалось благодаря переходу 
на более сложный технический 


Video In’ TV-OUT, 
Dual" DVI 
ADTW"ReSsay 
PCIEXPRESS 


Поддержка сдвоенных конфигураций: есть, Crossfir 


Шина: РС 
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RADEON’bI, ОБЪЕДИНЯЙТЕСЬ! 


РЕЗУЛЬТАТЫ ТЕСТОВ 


F.E.A.R. 


1600x1200+ 


1600x1200 


3DMARK 2005 


1600x1200+ 


1600x1200 


@ Radeon 


X1800XT 


FAR CRY 
9 Radeon 
X1800XT 
Ш GeForce 
1600x1200+ 7800GTX 
1600x1200 
DOOM 3 
0 Radeon 
X1800XT 
Ш GeForce 
7800GTX 
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Ш GeForce 
7800GTX 


0 Radeon 
X1800XT 


Ш GeForce 
7800GTX 


50 100 


@ Radeon 
X1800XT 


Ш GeForce 


5000 10000 


назвать Radeon X1800 однознач- 
ным победителем все равно нель- 
зя — чересчур мощные, капиталь- 
ные провалы случаются у новинки 
при игре без режимов антиали- 
азинга и анизотропии. Ровной и 
спокойной ситуация становится 
лишь в 3DMark 2005 — разрыв 
между столь разными по архитек- 
туре платами в этом тестовом па- 
кете незначительный. 


Графой «1600x1200+» 
обозначены результаты тестов 
с графическими настройками 
максимального качества. В них 
АТ! Radeon Х1800ХТ заметно 
догоняет, а иногда и обходит 
GeForce 7800GTX. К сожалению, 
продемонстрировать это без 
«вспомогательных» опций ему 
не удается. 


Трудно подводить итог, не зная 
реальной розничной цены Radeon 
X1800 ХТ. Опыт подсказывает, что 
предприимчивыми дистрибьютора- 
ми она будет в ближайшее время 
завышена на те же $100. По произ- 
водительности же изменений ожи- 
дать не приходится: мы сравни- 
вали два законченных продукта 
именно тех ревизий, что пойдут на 
прилавки магазинов. И если разни- 
ца цен останется на положенном 
уровне, то вывод очевиден: 
Radeon Х1800 XT — выбор любите- 
лей качественной графики, а 
GeForce 7800GTX — альтернатива 
ДЛЯ ПОКЛОННИКОВ «чистых» FPS. № 


Если превзойти GeForce 7800 
GTX по производительности 
канадцы не могут из-за отсут- 
ствия технических возмож- 


ностей, то есть все шансы за- 
метно выиграть в цене. 


” В.О 
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ПЕВАЙС МЕСЯЦА 


Archos Gmini 500 


Мультимедийный центр в кармане 


Геннадий Машков 


mun 500 


ARCHOS 


Полку компактных медиаплееров Archos прибыло: 

на прилавках в скором времени появится модель Gmini 
500. Еще меньше грамм удельного веса, еще больше 
дополнительных возможностей, а также демократичная 
цена. За предыдущие устройства этого класса на момент 
их выхода просили сумму на порядок большую. 
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КТО КОГО? 


XS Magazine: Как вы 


считаете 


ли в Os 
медиапл 
ческие» 


НИТЬ а «класс 


нове Windows Mobile? 


Олег Гончаренко, ASUSTeK: 


Евгений Баландин, Archos 


о сути, кардинально ново- 

го в Gmini 500 ничего нет. 

Это стильный, удобный 
в обращении плеер, дружащий 
практически со всеми аудио- и ви- 
деоформатами. В качестве видео 
может выступать ужатый в раз- 
мерах фильм (причем сделанный 
как с MPEG4, так и с DVD), ролик 
с видеокамеры или телефона, за- 
пись с фотокамеры или скачанный 
из Интернета клип. Не секрет, что 
все эти видеоданные закодированы 
в различных форматах, и без их 
грамотной поддержки трудно заво- 
евать расположение потенциаль- 
ных покупателей. 

Доставшийся нам Gmini 500 
удачно справился как с фильмами 
различных форматов (разместить 
достаточное их количество позво- 
лил встроенный жесткий диск на 
40 Гб), так и с роликами, записан- 
ными с различных устройств. Бла- 
годаря наличию USB-xocta вы мо- 
жете одним движением руки под- 
ключить к Archos фотокамеру, неко- 


айшем будущем портативные 
и коммуникаторы вытес- 


КЛК на ос- 


могут Smir 


71500 
ARCHOS 


Благодарим компанию Archos 
за предоставленное на тестирование 
оборудование. 


Расположение кнопок скучным не назовешь. 


Наушники — незаменимый аксессуар. 


Если вас пугает «неизвестность» бренда 
Archos, можете пройтись по известным 
компьютерным магазинам и убедиться 
в наличии устройств с этим логотипом 
буквально в каждой забегаловке. 


торые цифровые видеокамеры, со- 
товые телефоны, внешние жесткие 
диски и т.п. Все это отлично синхро- 
низируется с плеером, и только что 
отснятые фотографии, видеозапись 
или данные за считанные секунды 
перекидываются на него. 

В качестве видеоплеера и циф- 
рового фотоальбома Gmini 500 
также выступает «на отлично»: это- 
му способствует прекрасный ЖК- 
дисплей с весьма приличным для 
столь компактного устройства раз- 
решением в 480х272 пикселей и ан- 
тибликовым покрытием. Благодаря 
поддержке 262 тыс. цветов можно 
в подробностях рассмотреть даже 
фотографию, сделанную професси- 
ональной камерой. 
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Более того, многим Archos может 
в какой-то мере заменить даже на- 
ладонник. Вместо Windows Mobile 
здесь простое и удобное меню, где 
за 1-2 нажатия можно добраться до 
любых функций плеера. Разумеется, 
ни о каких притормаживаниях и 
«глюках» говорить не приходится — 
их тут по определению быть не мо- 
жет, разве что совсем незначитель- 
ные (некорректное отображение па- 
ры русских букв в определенных си- 
туациях и т.п.). Пусть Gmini 500 и не 
обладает свободой в выборе допол- 
нительных программ, игр и утилит 
(хотя софта для этих устройств напи- 
сано уже немало), зато он оснащен 
емким диском, свободно соединяет- 
ся с добрым десятком других гадже- 


Индикаторы загрузки и зарядки. 


Объем: 40 Гб 


Дисплей: 4”, 480х272 точек, 262 тыс. 


цветов 
Поддержка форматов: МРЕС4, AVI, 
WMvVs, MP3, CBR, VBR, WMA, WAV, 
JPEG 

Разъемы: TV-Out, USB 2.0, USB-Host 
Батарея: 15 4 аудио, 5 4 видео 
Габариты: 124x76x24 мм, 320 г 


тов и не требует от пользователя ни 
минуты на изучение интерфейса. 


Archos Gmini 500 — удобный, no- 
лезный, компактный и доступный 
медиаплееер. Если вас пугает «не- 
известность» бренда Archos, мо- 
жете прогуляться по онлайновым 
«бутикам» и убедиться в наличии 
устройств с логотипом этого про- 
изводителя буквально в каждом из 
них. Archos хоть и молодая компа- 
ния, уже успела закрепить за со- 
бой статус авторитетного произво- 
дителя с достойной гарантийной 
поддержкой и высоким качеством | 
товаров. И переплачивать за мар- 
ку в данном случае вовсе необяза- 
тельно. м 


Может стать полезным допол- 
нением к фотокамере и даже 
заменить «бюджетный» КПК. 


AS 
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Ведущий рубрики: Геннадий Машков 


Prestigio Mobile Player 


Универсальный посредник 


Объем диска: 100 Гб 


Входы/выходы: VGA, USB 2.0, AV, СХ 
Поддерживаемые форматы: МРЗ, \/МА, DivX, MPEG, JPEG 
В комплекте: ИЗВ-кабель, пульт дистанционного управления 


Габариты: 80х131х19 мм, 215 г 


обильные накопители 

растут и развиваются 

не по дням и даже не 
по часам. Ярчайшее тому доказа- 
тельство — очередная новинка от 
компании Prestigio со скромным 
и понятным названием Mobile 
Player. По сути это — обычный 2.5” 
жесткий диск, одетый в непростой 
«чехол» со множеством портов и 
дополнительных функций. Встро- 
енной в него сотни штатных гига- 
байт хватает для хранения практи- 
чески любой информации. Закачи- 
вать с настольного компьютера 
вам ее придется посредством USB 
2.0 — оснастить «гаджет» скорост- 


A-Data My Flash 


Альтернативный взгляд Ha флэш 


Объем: 256-1024 Мб 
Габариты: 66х23х9 мм, 15 г 


ЗВ-накопители стали на- 

столько привычным уст- 

ройством, что мы порой 
не задумываемся, отдавая кусочку 
пластика на хранение свои личные 
материалы. Согласитесь, не очень 
приятно, когда кто-то из коллег по 
работе или родных находит вашу 
«флэшку», из любопытства встав- 
ляет ее в компьютер и находит фо- 
тографии, письма и прочий ком- 
промат, который вовсе не предна- 
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ным интерфейсом IEEE1394 инже- 
неры не догадались. Хотя, учиты- 
вая значительный объем носителя, 
запись пары десятков гигабайт 
могла бы отнимать намного мень- 
ше времени. Зато здесь есть ТВ- 
выход, позволяющий просмотреть 
коллекцию из 125 фильмов в фор- 
мате MPEG4/DivX, влезающих на 
диск. В данном случае это не про- 
сто приятный бонус, но и, пожалуй, 
единственная уникальная особен- 
ность Mobile Player. 

Все необходимые провода и пе- 
реходники заботливо уложены в 
коробку с Prestigio Mobile Player — 
процесс подключения к монитору 


значался для чужих глаз. Совсем 
иначе чувствует себя владелец 
нового брелка A-Data My Flash co 
встроенным считывателем отпечат- 
ков пальцев. Как нетрудно догадать- 
ся, доступ к данным можно полу- 
чить, только проведя конечностью 
истинного владельца «флэшки» по 
датчику. Редакционные тесты под- 
твердили точность сканера: как мы 
ни пытались обмануть его, победить 
электронику не удалось. S 


занимает не больше минуты. Ha 
экране вас встретит приветливое 
меню, при помощи которого можно 
выбрать файл для просмотра или 
составить плей-лист из видеороли- 
ков и музыкальных композиций. 
Чем-то организация меню напоми- 
нает Windows Media Center Edition 
и при этом нисколько не уступает 
по удобству широко известному 
продукту Microsoft. 

Поставить высокую оценку РМР 
помешало несколько факторов. 
Во-первых, весьма полезной ока- 
залась бы возможность прямой за- 
писи телепередач с ТВ на жесткий 
диск в режиме реального времени. 


Во-вторых, не слишком демокра- 
тичная цена вряд ли встретит серь- 
езный отклик в сердцах покупате- 
лей. Ведь, по большому счету, это 
все тот же 2.5” внешний жесткий 
диск, получивший разъем TV-out и 
приятный менеджер файлов, хра- 
нящихся на винчестере. я 


Типичный представитель се- 
мейства мобильных накопи- 
телей с возможностью под- 
ключения к ТВ. 


же. 6 
[] 


rerasichisrseetenisessinis tae Tae 


a Sax 


Password >> =a Cancel 


№1 январь 2006 XS MAGAZINE 


LG AVHBO4 


«Ушастый» друг 


Стандарт: Siuetooth 
Вес: 19 : 

Время ожидания: 100 ч 
Время разговора: 5.5 ч 


импатичная новая гарнитура от LG 
(С отлично дружит со всеми современ- 

ными моделями телефонов как само- 
го производителя, так и его конкурентов, со- 
единяясь с ними посредством Bluetooth. При 
этом стоимость АУНВО4 по сравнению с дру- 
гими аналогичными устройствами гораздо 
привлекательнее. & 


У 


NeoDrive 
HB305 


Гигабайты в коробочке 


тобы обзавестись внешним накопи- 
ay телем приличной емкости, вовсе не- 

обязательно тратиться на дорогосто- 
ящие жесткие диски от именитых производи- 
телей, которые напичканы кучей ненужных 
функций. Стандартного стильного контейне- 
pa Neodrive HB305, в котором прекрасно по- 
селится стандартный 3.5” винчестер, вам 
хватит за глаза. я 
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NeoDrive 
HC-105 


Дом, где живут флэшки 


| ичем особенным, кроме солидного 

: | современного дизайна, новый кард- 
ридер от NeoDrive похвастаться не 

может. Это просто еще один хороший и надеж- 
ный считыватель для флэш-карточек 12 раз- 
личных форматов, за который просят совсем 
смешные деньги. = 


NeoDrive 
HB-505 


Экономим 
на внешнем CD/DVD 


экономить на покупке внешнего опти- 
(С ческого накопителя поможет NeoDrive 

НВ-505, предназначенный для быстро- 
го подключения 5” привода. Им может стать 
как стандартный CD-ROM, так и самый ско- 
ростной DVD-RW-guckosog. Быстро, удобно, 
надежно, и главное — недорого. a 
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Гаджет с хвостиком 


Кирилл Аврорин 


Перевернутый кверху пузом самец мыши, или, иными слова- 
ми, трекбол появился далеко не вчера и даже не 5 лет назад. 
К сожалению, точная дата изобретения устройства, отдаленно 
напоминающего современные трекболы, неизвестна. Но про- 
изошло сие знаменательное событие в далеких 60-х, в иссле- 
довательском центре ВМС Канады. Для быстрого и точного 
позиционирования курсора на радаре или карте требовалось 
устройство, которое заменило бы архаичные рычажки и кноп- 
ки. Том Крэнстон, принимавший непосредственное участие 
в разработке, предложил использовать шар и два колеса, счи- 
тывающих силу и скорость его вращения. Несмотря на то, что 
в первых моделях использовался шар для боулинга, принцип 
действия в дальнейшем практически не изменился, разве что 


размеры устройства уменьшились раз этак в 25. 


ачавший научную карьеру 

в военной лаборатории, 

Дуглас Энгельбарт (Ha 
фото справа) первым делом заду- 
мался о совершенствовании суще- 
ствующей системы ввода и вывода 
информации. При проведении во- 
енной операции время, затрачива- 
емое на получение координат, от- 
дачу приказов и, слежение за пе- 
редвижением противника — бес- 
ценно, и каждая сэкономленная 
секунда важнее роты-другой сол- 
дат. Но особого успеха разработки 
Энгельбарта в военном ведомстве 
не сыскали, и в конце 50-х годов он 
создал собственный исследова- 
тельский центр при Стэнфордском 
Университете. 

Не слишком симпатичная дере- 
вянная коробочка, появившаяся 
на свет в 1962 году, произвела на- 
стоящую революцию среди средств 
ввода информации. Два гигантских 
по современным меркам диска пе- 
редавали на ПК движения «жучка» 
(слово «мышь» появилось несколь- 
кими годами позже) по вертикали и 
горизонтали. Впоследствии между 
двух колес (значительно умень- 
шенных в размере) появился не- 
большой шарик, что и положило на- 
чало эпохе механических мышей. 
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В дальнейшем разработкой за- 
интересовалась Xerox, слегка мо- 
дернизировавшая ее конструк- 
цию. Компьютер Xerox Alto стал 
одним из первых, в комплекте с 
которым шло устройство, наибо- 
лее близкое по внешнему виду к 
современным хвостатым манипу- 
ляторам. 

Трудно написать статью на лю- 
бую тему компьютерной истории, 
не упомянув вездесущую компа- 
нию Арре и ее отца-основателя 
Стива Джобса. Заинтересовав- 
шись манипуляторами Xerox, они 
выпустили свою версию мыши, ку- 
пировав количество кнопок до од- 
ной (что стало фирменным знаком 
для грызунов Арре на многие го- 
ды) и придав ей округлую эргоно- 
мичную форму. 

1981 год ознаменовался появ- 
лением небольшой швейцарской 
компании Logitech, долгое время 
поставлявшей манипуляторы для 
тогдашних компьютерных гигантов 
Apple, Olivetti и Hewlett-Packard. 
Первые же мыши под собственной 
маркой появились ближе к концу 
80-х, а 90-е отметились выходом 
на рынок многих других компаний, 
специализирующихся на выпуске 
манипуляторов. 


и Один из первых персональных компьютеров, в комплекте 


с которым шла мышь. 


Несмотря на обширное поле дея- 
тельности, поистине революцион- 
ные нововведения появляются раз 
в 3-4 года. Почти каждое из них 
впервые выпускается именно «мы- 
шиным королем» — компанией 
Logitech, ставшей за два с полови- 
ной десятилетия огромной корпо- 


рацией, производящей сотни раз- 
личных компьютерных продуктов. 
43 года — не возраст. Современ- 
ным мышам потребуются годы, 
чтобы сделать процесс общения че- 
ловека с компьютером максималь- 
но удобным и эффективным. А мо- 
жет, этого не будет никогда. = 
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ПЕРВЫЙ ИЗ ПЕРВЫХ 
Изобретатель первой мыши — 
американец Дуглас Энгельбарт — 
известен также тем, что прини- 
мал участие в разработках окон- 
ного интерфейса, примененного 
впоследствии в Windows 95. Так- 
же он одним из первых создал 
программное обеспечение для 
удаленного управления компью- 
тером. Количество полученных 
патентов и проведенных Энгель- 
бартом разработок исчисляется 
сотнями. На снимке Дуглас полу- 
чает одну из своих многочислен- 
ных наград из рук всем извест- 
ного президента США. В насто- 
ящее время изобретатель ком- 
пьютерного грызуна консульти- 
рует разработчиков многополь- 
зовательских бизнес-приложе- 
ний в области проектирования 
интерфейса. 


ОПТИКА \$ ЛАЗЕР 
Появившаяся в 1999 году опти- 
ческая мышь использовала све- 


тоид для освещения поверхности 
и линзу для передачи информа- 
ции о движении на приемный 
сенсор микросхемы — обработ- 
чика изображений. Технология 
успешно жила и совершенство- 
валась вплоть до 2004 года, когда 
вышел первый лазерный грызун 
Logitech MX1000. Не слишком 
простая и дешевая конструкция 
с использованием большого чис- 
ла линз заметно повышает точ- 
ность позиционирования курсо- 
ра, что критично для профессио- 


нальных игроков, дизайнеров и т.п. Несмотря на то, что количество 
оптических моделей сегодня пока еще значительно превышает число 
лазерных, почти все основные производители мышей анонсировали 
новинки с использованием именно этой перспективной технологии. 
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ОТРЕЗОК 
«КАРМАННОЙ» ИСТОРИИ 


1962 — Выход в свет 


В этом году Даг Энгельбарт, молодой и перспективный инженер- 
ученый демонстрирует прототип «жучка» для передачи на компью- 
тер координат курсора. Это было далеко не главной разработкой — 
в первую очередь, Энгельбарт представлял свою компьютерную 
систему On-Line, в которой также было применено несколько нова- 
торских решений в области интерфейса. 


1971 — Хегох берет на заметку 


Сначала Xerox, а чуть позже Apple, первыми стали поставлять 
в комплекте со своими компьютерами мышь, как необходимый 
для эффективной работы с оперативной системой инструмент. 
Их конструкция почти не отличалась от механических мышек конца 
ХХ века. 


1981 — Одним тихим летним деньком... 


В Швейцарии была основана небольшая компания Logitech, впослед- 
ствии ставшая настоящим «мышиным королем», являющаяся им и 
по сей день. Однако маркетологи компании решились выпустить 
манипуляторы под собственной маркой лишь ближе к концу 80-х. 


1991 — Мышке хвостик оторвали 


Первая лишенная провода для связи с компьютером мышь появи- 
лась в 1991 году. Примечательно, что выпустила ее именно 
Logitech. Новинка под названием Cordless MouseMan была доволь- 
но громоздка, тяжела и не слишком удобна в использовании. Про- 
дукт примерно на 10 лет опередил свое время, но окончательно ут- 
вердил статус Logitech как законодателя мод и тенденций на «мы- 
шином» рынке. 


1999 — Дорогу оптике! 


Засветилась на этом перспективном поле деятельности и Microsoft. 
Занимающая далеко не последние позиции среди производителей 
мышей, она первой предложила оптический механизм позициони- 
рования курсора. Разумеется, в скором времени тенденцию пере- 
хватила Logitech сотоварищи, и в течение 2-3 лет механические 
манипуляторы были вытеснены в ультрабюджетный сектор мышей 
ценой до $2-3. 


2000 — Голубой зуб в действии 

На выставке CeBIT были продемонстрированы первые беспровод- 
ные мыши с поддержкой стандарта Bluetooth. Но сырость протокола 
не была положительным аргументом в сторону массового произ: 
водства таких моделей, и оно было отложено на пару лет. 


2004 — Лазер на смену оптике 


Одно из последних революционных решений в области манипулято- 
ров — применение лазера для позиционирования курсора на экра- 
не ПК. Несмотря на выгодные стороны этой технологии, ее финан- 
совая составляющая пока оставляет желать лучшего. Лазерные 
мыши еще примерно год останутся в пределах класса Hi-End. 
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Mobile 


Nokia 7380 


Где у Hero кнопка? 


На заметку 


Диапазон: GSI 900/1800/1900 
Память: 52 Мб 

Экран: ТЕТ-дисплей, 65 тыс. цветов, 
104х208 точек 

Дополнительно: камера 2 Мпикс, 
WAP, GPRS, Bluetooth, 

EDGE, ЕМ-радио, MP3-nneep 
Разговор/ожидание: до 3 ч/до 240 4 
Габариты: 114x30x20 мм, 80 г 


опытки создать исключи- 

тельно имиджевый теле- 

фон предпринимались 
многими, но заслужить более-ме- 
нее приличный спрос получилось 
лишь у МоКа. 7280, не первый год 
красующаяся на полках магазинов, 
хотя бы раз привлекла внимание 
каждого — стильный «карандаш», 
полностью лишенный клавиатуры, 
у многих вызывал недоумение. Как 
этим можно пользоваться и «где 
у него кнопка», нельзя понять, 
не подержав аппарат в руках. Мно- 
гие, решившись на этот отчаянный 
поступок, осторожно откладывали 
инопланетное устройство в сторону 
и покупали что-нибудь попроще. 
Остальные добавляли к гардеробу 
еще немного бижутерии. 

Nokia 7380 рассчитана Ha пос- 
ледних — тех, для кого перспектива 
утомительного набора номера пу- 
тем прокрутки списка цифр с по- 
мощью Navy Wheel отходит на вто- 
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Test 


Мобильные телефоны 
Ведущий рубрики: Алексей Купчинский 


Использовать это чудо инженерии, стоя 

в булочной или у кассы метрополитена — 
все равно что ходить в баню с базукой 

и плащ-палаткой через плечо. 


рой план в угоду имиджу. Этот теле- 
фон не предназначен, чтобы по не- 
му звонить или, упаси боже, писать 
пространные послания за 6 центов. 
Вся линейка L’Amore, насчитываю- 
щая пока что два телефона, нужна 
исключительно для демонстрации 
вкуса (или его отсутствия) в кругу 
друзей. Использовать это чудо ин- 
женерии, стоя в булочной или у 
кассы метрополитена — все равно 
что ходить в баню с базукой и плащ- 
палаткой через плечо. 

В принципе, Nokia могла бы по- 
ставить на телефон одну-един- 
ственную кнопку приема вызова 
и все равно сыскать определенный 
спрос среди модниц, но разработ- 


чики не стали наглеть столь сильно 
и наделили аппарат вполне прилич- 
ным функционалом. Здесь есть 
практически все, чем богаты обыч- 
ные коллеги «светского» мобиль- 
ника: двухмегапиксельная камера, 
поддержка всех современных стан- 
дартов связи, кроме устаревшего 
НОА, ЕМ-радио и даже плохонький 
МР3-плеер, практически бесполез- 
ный из-за ограниченного дисково- 
го пространства. Поддержка карт 
памяти в данном случае могла 
оказаться очень кстати и серьезно 
повысить продажи аппарата, но по- 
чему-то финны решили, что на зва- 
ном вечере вам вряд ли захочется 
слушать музыку, а в обычное вре- 


NAVI WHEEL 


Чтобы телефон хоть как-то 
выполнял свои непосред- 
ственные функции в отсут- 
ствие клавиатуры, дизайне- 
ры Nokia придумали навига- 
ционное колесико. Пользо- 
ваться им пусть и не очень 
удобно в «полевых» услови- 
ях, но достаточно просто. 
Чтобы набрать номер или 
сообщение, вы просто про- 
кручиваете курсор по списку 
цифр или символов, нажи- 
мая «ОК» в нужных местах. 
Скорость печати при этом в 
несколько раз меньше, чем 
обычно, да и экран больше 
предназначен для использо- 
вания в качестве зеркала. 
Компенсировать это вы мо- 
жете с помощью голосового 
управления, позволяющего 
не только набрать номер, 
не стерев все пальцы о Мам 
Wheel, но и получить инфор- 
мацию о заряде аккумулято- 
ра и качестве приема. Впро- 
для особо одаренных 
все же предусмотрена бло- 


чем, 


кировка клавиш. Но ее луч- 
ше рассматривать как удач- 
ную шутку дизайнеров. 


мя вы будете использовать другой 
телефон. 

Для всего остального 7380 хва- 
тит с лихвой. Кошмарный набор но- 
мера с легкостью заменяется на 
предельно демократичное голосо- 
вое управление, распознающее лю- 
бые дисфункции речи. А встроен- 
ная камера вполне сгодится, чтобы 
сделать несколько снимков прилич- 
ного качества и затем перенести их 
на компьютер по Bluetooth. При 
этом небольшое время работы, ог- 
раничивающееся парой дней, BPA 
ли доставит хоть какие-то неудоб- 
ства. В конце концов, редкие вече- 
ринки растягиваются дольше, чем 
на одну ночь. я 


Практичность — ничто, 
имидж — все. 


юж 8.9 
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Samsung D60 


И wBeu, и жнец 


Диапазон: GSM 900/1800/1900 


Экран: ТЕТ-дисплей, 262 тыс. цветов, 


320х240 точек 
Память: 88 Мб (62 Мб доступно) 

Дополнительно: камера 2 Мпикс, 
WAP, GPRS, Bluetooth, nc 
USB-nHTepdenc, 


TransFlash, 
TV-out 

Разговор/ожидание: 
Габариты: 96х47х22 мм, 99 г 


едалек тот день, когда в 

вашем кармане будет ле- 

жать «комбайн», объеди- 
няющий в себе целый ворох уст- 
ройств, бывших некогда отдельны- 
ми функциональными единицами. 
По крайней мере, именно к этому 
стремятся все производители мо- 
бильных аппаратов, чей список 
возможностей распухает с каждым 
годом. Все еще считаете, что теле- 
фон должен только звонить? Лучше 
сейчас начинайте работать над со- 
бой — завтра вам либо придется 
смириться с наличием телерадио- 
плеерофона с возможностью опла- 
ты покупок в магазине, либо купить 
полевую рацию в протест всему 
прогрессу. 

0600 не оставляет никаких шан- 
сов консерваторам, предлагая на- 
бор из всех доступных на мобиль- 
ном рынке функций (здесь толко- 
вый словарь русского языка пред- 
ложил поставить слово «косинус» 


оддержка карт 
SyncML, 


no 3 ч/до 240 + 


obile Test 


0600 не оставляет никаких шансов консер- 
ваторам, предлагая набор из всех доступных 
на мобильном рынке функций, приправлен- 
ный щепоткой уникальных фишек. 


в качестве синонима «функции»), 
приправленный щепоткой уникаль- 
ных фишек. При этом двухмега- 
пиксельная камера, стереозвуча- 
ние и шикарный экран являются са- 
мыми заурядными пунктами в этом 
перечне. Даже прекрасная реали- 
зация механизма типа «слайдер», 
имеющего повышенную надеж- 
ность за счет металлических на- 
правляющих, особого восторга не 
вызывает. 

Все овации собирают непримет- 
ная программка Picsel Viewer и 
встроенный разъем TV-Out, пре- 
вращающие обычный, казалось бы, 
телефон в средство для «презента- 
ций на скорую руку». Первая по- 
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зволяет «на лету» просматривать 
самые популярные форматы офис- 
ных документов без предваритель- 
ной конвертации, масштабировать 
их и вертеть страницы в нужном 
направлении. Если же вам необхо- 
димо срочно показать аудитории 
содержимое фотоальбома или 
просто лень вглядываться в ма- 
ленький экран, можете подключить 
D600 к ближайшему телевизору и 
насладиться не только картинкой, 
но и звуком, передающимся на «те- 
лек» вместе с изображением. При 
желании телефон можно использо- 
вать даже в качестве миниатюрной 
игровой приставки, но это уже сов- 
сем клинический случай. 


БОГ. ТРОИЦУ. ОЧЕНЬ. 


ую ОСОоОеннос 


тоддержку Bluetooth Stereo 


Kak нетрудно дога; 


наити ока- 


устрой- 


о наличии 


ео в D600 при 


В отсутствие телевизора 0600 
сгодится в качестве MP3-nneepa, 
фотоаппарата, кинокамеры, дикто- 
фона, конвертера единиц, таймера, 
калькулятора, будильника, органай- 
3epa, секундомера и, не поверите, 
телефона. Через пару лет подобно- 
му богатству перестанут удивлять- 
ся даже годовалые карапузы, но на 
сегодняшний день 0600 является 
самым привлекательным аппара- 
том для деловых людей. Впрочем, 
и те, кто по складу характера или 
ввиду досадной ошибки Создателя 
до титула «бизнесвуман» дотягива- 
ет с трудом, удовлетворят свои тех- 
ногенные аппетиты с лихвой. a 


Если вы найдете телефон с 
большим количеством функ- 
ций, мы вернем вам деньги. 


poe 8.5 


139 


Mobile 


Qtek 9100 


Подвиньтесь, пожалуйста 


На заметку 


Стандарт: GSM 900/1800/1900 


Операционная система: Windows Mobile 5.0 


for Pocket РС 


Процессор: Texas Instruments OMAP 850 


200 МГц 
Память: 128 Мб ПЗУ, 64 Мб ОЗУ, 
слот расширения miniSD 


Экран: 240х320 точек, 65 тыс. цветов 
Дополнительно: IrDA, Bluetooth 2.0, GPRS, 
EDGE, Wi-Fi, miniUSB, батарея 1250 мА*ч, 


камера 1.3 Мпикс 


Разговор/ожидание: до 5 ч/до 200 ч 


Габариты: 108х58х24 мм, 160 г 


ричин для отказа’ от пе- 

рехода с наладонника 

на коммуникатор (он же 
смартфон) по-прежнему много. 
С консерватизмом большинства по- 
купателей производителям прихо- 
дится бороться всеми конечностя- 
ми, и иногда это у них получается 
неплохо. По крайней мере, упорство 
тайваньской компании НТС, раз за 
разом выпускающей все более серь- 
езные продукты, все чаще вызывает 
желание задуматься о приобрете- 
НИИ «подозрительного» устройства. 
Qtek 9100 построен на новой 
платформе НТС Wizard, в качестве 
операционной системы имеет по- 
следнюю итерацию Windows Mobile, 
может похвастаться нестандарт- 
ным форм-фактором и вообще ве- 
дет себя очень прилично. По начин- 
ке он практически повторяет своих 
ближайших родственников, вклю- 
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Test 


| Start 


© Tuesday 


Tap п 
af 


) unread 


Мобильные телефоны 
Ведущий рубрики: Алексей Купчинский 


eh 


Е 


<oning oops 


ap here bo-sign (9 Pocket 


MSN! 


Device unlocked 


Notification 


Contacts 


Главным козырем HTC Wizard является 
необычный способ сдвига двух половинок 


корпуса. 


чая слабенький процессор от Texas 
Instruments, среднего качества ка- 
меру и поддержку входящего в мо- 
ду стандарта EDGE. По сотому разу 
перемалывать одни и Te же особен- 
ности моделей НТС нет никакого 
смысла. Кто хоть раз обращался 
к творчеству High Tech Computer, 
того прекрасное исполнение корпу- 
са и минимум недостатков в эрго- 
номике уже не удивят. К тому же 
у 9100 есть, что показать кроме ка- 
чественного пластика. 

Главным козырем НТС Wizard 
является необычный способ сдвига 
двух половинок корпуса. Не ждите 
от Qtek 9100 привычного смещения 
по вертикали, еще недавно бывшего 


предметом для хвастовства — его 
место занял горизонтальный слай- 
дер, открывающий полноценную 
клавиатуру, до сих пор встречавшу- 
юся лишь у HTC Universal. Удобство 
такого решения очевидно — вместо 
малоудобоваримого набора клавиш 
имеем вполне вразумительный ма- 
нипулятор, позволяющий заменить 
собой надоедливый стилус. Если бы 
еще инженерам хватило ума уста- 
новить доводчики, цены бы не было 
такому форм-фактору. Хотя, воз- 
можно, подобный ход был сделан 
специально, с целью удовлетворить 
извращенные вкусы проектировщи- 
ков или по каким-либо второстепен- 
ным причинам. 


ХОРОШО ЗАБЫТОЕ 


Несмотря на оригинальность 
горизонтального слайдера в 
целом, устройства с таким 
форм-фактором встречались 
хотя бы у той же LG. Другое 
дело, что в свое время, вви- 
ду отсутствия ландшафтного 
расположения изображения 
на экране, производителям и 
в голову не приходило делать 


заднюю крышку КПК смеща- 
ющейся вбок. Лишь редкие 
модели получали привычные 
вертикальные 


большим спросом все равно 


«Салазки», HO 
не пользовались. У комму- 
НТС 
есть все 


никаторов на 
Wizard, 
шансы 


основе 
напротив, 
стать всенародными 
любимцами благодаря имен- 
особенности 
Ждать 
компьютеров с горизонталь- 


HO 3TOM плат- 
$ 


ормы карманных 


ными слайдерами сегодня 
уже бессмысленно — от по- 
степенного вымирания нала- 
донники не спасет даже 


о Ф 


Windows Mobile 


Среди прочих особенностей Qtek 
9100 можно выделить пару динами- 
ков по бокам, якобы создающих сте- 
реозвучание, и поддержку Bluetooth 
2.0. Преимущества последнего, 
впрочем, вам осознать не светит — 
производитель отдал предпочтение 
куцым драйверам от Microsoft, кото- 
рых едва хватает, чтобы хоть как-то 
оправдать наличие «голубого зуба». 
К счастью, общего впечатления этот 
досадный нюанс не портит, и, держа 
в руках 9100, впервые хочется от- 
править свой старый наладонник на 
заслуженный отдых. a 


Наполовину телефон, Hanono- 
вину кирпич. Очень удобный 
и невероятно практичный. 


poe B.D 
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RoverPC M1 


Философия покупки 


На заметку 


Стандарт: GSM 900/1800 


Операционная система: Windows Mobile 


2003 for Smartphone SE 


Процессор: Texas Instruments OMAP710 


200 МГц 


Память: 64 Мб ПЗУ (25 доступно), 


слот расширения miniSD 


Экран: 176х220 точек, 65 тыс. цветов 
Дополнительно: В!ие!оо!й 1.1, GPRS, IrDA, 
батарея 1000 мА*ч, камера 1.3 Мпикс 
Разговор/ожидание: до 6 ч/до 140 ч 


Габариты: 109х48х18 мм, 98 г 


течественных разработ- 

чиков из Rover Computers 

мотает из стороны в сто- 
рону. Компания то объявляет о сво- 
ем полном уходе с рынка портатив- 
ных устройств, то снова возвраща- 
ется к радости редких поклонников 
их творчества. Кто-то в такие мо- 
менты облегченно вздыхает, а кто- 
то бьется головой об стену, пони- 
мая, что нормальной поддержки 
устройства, оказавшегося «за бор- 
том», ему не видать. Впрочем, если 
вам все же чем-то приглянется М1, 
в ближайшее время поводов для 
беспокойства будет немного — 
с последней прогулки «блудное ди- 
тя» вернулось совсем недавно. 

В кармане непослушный сын 
отечества притащил подобранного 
на улице «котенка», отмыл его, 
причесал, перекрасил в нужный 
цвет, придал форму и таки ж довел 
многострадальное животное до при- 
лавка. М1, в девичестве носивший 


Viobile Test 


М1 требует к себе повышенного внимания, 
и ради дружбы с ним придется потратить 
некоторое время на привыкание к его 


особенностям. 


имя MPx100, не так плох, каким 
рисует народная молва всю продук- 
цию Rover Computers. Самые важ- 
ные характеристики любого теле- 
фона — качество связи и звука — 
у него одни из лучших. По этим 
параметрам М1 может заткнуть 
за пояс многих своих конкурентов, 
став однозначным выбором для 
тех, кто привык использовать «мо- 
бильник» по назначению, а не в ка- 
честве утюга. 

В то же самое время, этот аппа- 
рат явно не для тех, кто привык 
K СТИЛЮ «включил и работай». М1 
требует к себе повышенного вни- 
мания, и ради дружбы с ним при- 
дется потратить некоторое время 
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на привыкание к его особенностям. 
Здесь нет запредельной произво- 
дительности, результаты сравни- 
тельных тестов могут расстроить 
любителей высасывать все до пос- 
ледней капли даже из кофеварок, 
капризный Bluetooth отказывается 
с первого слова понимать, что от 
него хотят, а качество видео, запи- 
сываемого камерой, вводит в лег- 
кий транс. 

Самым правильным решением 
в данном случае будет философ- 
ский подход к некоторым недоче- 
там проектирования и тому, что 
платформа, на которой базируется 
М1, успела устареть ко дню сегод- 
няшнему. За некоторую терпи- 


ОТ МРХ100 ДО М1 


У RoverPC М1 непростая 
судьба. Этот смартфон дол- 
жен был выйти под логоти- 
nom Motorola и с маркиров- 
кой МРх100, но все пошло 
совсем не так, как задумы- 
вал производитель. Моюгоа 
отказалась от услуг Chi Mei 
Communications Systems, за- 
нимавшейся разработкой те- 
лефона, а планы по его вы- 
пуску свернули из-за уста- 
ревшего ПО, отсутствия под- 
держки Bluetooth и еще по 
целому ряду мелочей, кото- 
рые могли на момент выхода 
сделать из МРх100 аутсайде- 
pa. Chi Mei, в свою очередь, 
пожалела собственное вре- 
мя и усилия, выложив модель 
под кодовым именем Davidoff 
с целью продать ее заинтере- 
сованным компаниям. Здесь 
ее и подобрала Rover Сот- 
puters, посчитавшая разра- 
ботку перспективной. 


мость RoverPC, помимо отменной 
связи и достойного звука, подарит 
вам весьма приличный объектив 
с высокой разрешающей способ- 
ностью, сравнительно долгое вре- 
мя работы и еще целый ряд прият- 
ных мелочей. Но, увы, толерант- 
ность не пользуется популяр- 
ностью среди основной массы по- 
купателей, на кошельки которых 
М1 нацелился своей ценой и ней- 
тральным дизайном. Хотя, воз- 
можно, именно ваш экземпляр 
RoverPC окажется более покла- 
дистым и философствовать не при- 
дется вовсе. и 


Смартфон с характером и це- 
лым набором «подарков» 
в качестве компенсации 


7.0 
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за свои капризы. 


who 
ЖКХ 


Mobile Test 


ASUS W1Vb 


Все включено 


На заметку 


Экран: 15.4” 
Процессор: Pentium М 2.13 
Память: 1024 Мб 

(до 2048 Мб) 

Графика: 

ATi Mobility X700 
Накопители: 
DVD-SUPER-MULTI, 
HDD 100 Гб 

Сетевые возможности: 
ВТ, GbLAN, i802.11b/g 
Габариты: 
364x264x35 мм, 3.2 кг 


ерия широкоформатных 
CC ноутбуков ASUS, которой 

был присвоен индекс «\\», 
постепенно переросла в линейку 
самых мощных, функциональных и 
стильных лэптопов. В списке техни- 
ческих характеристик W1Vb трудно 
не найти нужной вам опции или 
функции. Впрочем, за неполные три 
тысячи американских «рублей» 
именно так и должно быть. 

Первый «зачет» W1Vb получает 
за яркую, контрастную матрицу, 
которая, несмотря на высокое раз- 
решение, по четкости все же не до- 
тягивает до фактических лидеров 
в этой области — экранов Зопу и 
Sharp. Наличие двух ламп подсвет- 
ки, на которые активно делается 
упор в пресс-релизах, не только 
приближает параметры дисплея к 
обычным настольным мониторам, 
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Instant Fun 


One Touch Entertainment 


Ноутбуки 
Ведущий рубрики: Сергей Кабронов 


$2939 


В списке технических характеристик W1Vb 
трудно не найти нужной вам опции 


или функции. 


но и с удовольствием кушает ре- 
сурсы встроенной батареи. Даже 
в режиме сохранения энергии ей 
будет непросто вытерпеть такую 
прожорливость больше двух часов. 

Помимо мощной матрицы пожи- 
виться содержимым аккумулятора 
не прочь и двухгигагерцовый про- 
цессор Pentium М, используемый 
в составе современной мобильной 
платформы Intel Sonoma. Хорошую 
пару ему составили два 512 Мб мо- 
дуля оперативной памяти и «агрес- 
сивный» графический адаптер ATI 
Radeon X700, позволяющие любите- 
лям игр не ограничивать себя в вы- 
боре настроек для любимого шутера. 


За хранение информации здесь 
отвечает 100 Гб жесткий диск. 
К сожалению, его скорость колеб- 
лется на уровне 5400 об/мин: уста- 
новить накопитель с 7200 об/мин 
ASUS пока не рискнула. Компа- 
нию ему составляет DVD Super- 
Ми#-привод с возможностью за- 
писи двухслойных дисков. Нако- 
Hel, чтобы оправдать громкое 
«все включено», инженеры ASUS 
встроили в W1Vb ТВ-тюнер, мо- 
дуль Bluetooth и весьма приличную 
для данного случая стереосистему 
из двух активных динамиков и саб- 
вуфера. Последнее непосред- 
ственно влияет на повышенный 


вес лэптопа и однозначно припи- 
сывает модели штамп «Мультиме- 
диа». Правда, однозначно «при- 
строить» W1Vb в какому-то классу 
все равно не получится — он одно- 
временно подходит как обеспе- 
ченным игрокам, так и пользова- 
телям, желающим получить полно- 
ценную замену настольному ПК. 
Не говоря уже о деловых людях, 
которым стильный и дорогой внеш-' 
ний вид как нельзя лучше подойдет 
по статусу. a 


Полный мобильный пансион 
за соответствующие деньги. 
Сравнимо с поездкой в Мек- 


сику. 


эх 8.0 
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НР nc6220 


Темная лошадка 


Экран: 14.1 

Процессор: Pentium М 1.86 
Память: 512 Мб (до 2048 Мб 
Графика: inte! СМА 
Накопители: DVD-CO 
HDD 60 Гб 

Сетевые возможности: 
ВТ, GbLAN, i802.11a/b/g 
Габариты: 

315x257x26 мм, 2.26 кг 


ewlett-Packard далеко He 

первой перешла Ha плат- 

форму Intel Sonoma, но 

зато сразу представила добрый де- 
сяток моделей — от совсем уж 
бюджетных вариантов до портатив- 
ных рабочих станций. псб220 при- 
надлежит к среднему классу: срав- 
нительно недорогой для продукции 
НР лэптоп обладает достаточно 
мощной комплектацией и еще неко- 
торыми приятными особенностями. 
В отличие от расположившегося 
по соседству ASUS W1Vb, пореко- 
мендовать который можно любому 
пользователю, готовому расстаться 
с тремя тысячами долларов, НР 
nc6220 — на 100% «рабочая лошад- 
ка». Массивный, но достаточно ком- 
пактный для 14.1” ноутбука корпус 


Mobile Test 


VLTIMAT Е 
SPIDER-MAN 


Надежная система охлаждения 

и повсеместная гарантийная поддержка 
С ЛИХВОЙ окупают недостатки 
производительности и комплектации. 


из магниевого сплава, надежная 
система охлаждения с несколькими 
кулерами и повсеместная гарантий- 
ная поддержка НР с лихвой окупают 
недостатки производительности и 
скудность комплектации. 

Многие привыкли считать продук- 
цию НР несколько консервативной, 
может быть даже устаревшей, одна- 
ко в этой модели нашли себе при- 
станище некоторые достижения со- 
временной мобильной промышлен- 
ности: помимо вышеупомянутой 
платформы Intel Sonoma здесь при- 
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сутствуют также Bluetooth и Wi-Fi- 
адаптеры с поддержкой стандартов 
i802.11a/b/g. В то же самое время 
за вышеуказанную цену из оптичес- 
ких приводов вам будет доступен 
лишь комбо-драйв — DVD-DUAL 
ставится исключительно на «топо- 
вые» модели, к которым псб220 
не относится даже с натяжкой. 

Как и при покупке «иномарки», 
у вас всегда есть выбор: взять куда 
более серьезную модель от менее 
авторитетного производителя или, 
за те же деньги, целого мобильно- 


РАСШИРЯЕМ 
ФУНКЦИОНАЛ 


го монстра, сошедшего с отечест- 
венного конвейера. В данном слу- 
чае золотых гор не обещают вовсе: 
не самые выдающиеся техничес- 
кие характеристики, не слишком 
яркий дизайн и заведомо высокая 
цена. Зато в NC6220 трудно разоча- 
роваться. С ним не придется наве- 
щать раз в месяц сервис-центр и 
вызванивать друзей-«специалис- 
тов» — вы просто будете работать 
на нем, работать столько, сколько 
понадобится. Е 


Квадратный. Практичный. 
Надежный. 


thon 
tthe 


6.5 


143 


Игры для мобильных телефонов 
Ведущий рубрики: Алексей Купчинский 


Обратите внимание на изменение условий заказа игр. Теперь для прибретения игры необходимо отправить SMS с указанным кодом на 
указанный под ним же номер. После этого с вашего счета будет списана соответствующая сумма, вы получите ссылку для скачивания игры. 
Убедитесь, что на вашем телефоне правильно настроен WAP. Мы приводим только основные модели телефонов. Полный список моделей, 
на которых пойдет та или иная игра, можно посмотреть на сайте www.playmobile.ru. 


Код для закачки: 982135100748 
Номер: 2333 


Для телефонов: Motorola Т720, 
V300, №303, №500, V525, V600; 
Nokia 3100, 3220, 3530, 3560, 3595, 
3650, 3660, 5100, 5140, 6021, 6100, 
6101, 6108, 6200, 6220, 6230, 6260, 
6585, 6600, 6610i, 6620, 6630, 6650, 
6800, 6810, 6820, 6822, 7200, 7210, 
7250, 7250i, 7600, 7610, 7650, 
89101; Samsung D500, E710, P400; 
Sharp GX10, GX20, GX22, GX32; 
Siemens C65, CX65, CX70, M65, 
$65, SK65, SX1; Sony Ericsson 
К500, K600, K700, K700i, Р800, 
P900, P900i, P910, P910i, 2600 


Код для закачки: 984198300748 
Номер: 2333 


Для телефонов: LG 11100, 11400; 
Motorola C450, C550, C650, V300, 
V525, V550, V600, V80; Nokia 3100, 
3200, 3660, 5100, 6100, 6230, 6600, 
6610, 6650, 6670, 6800, 6820, 7210, 
7250, 7600, 7610, 7650, N-Gage; 
Samsung C200, D500, E100, E108, 
E330, E600, E708, E800, E820, 
Z100, 2105, 2107; Sharp GX10, 
GX15, GX20, GX25; Siemens C65, 
CX65, CX70, M50, M55, M65, S55, 
$65, SL55, SL56, $165; Sony 
Ericsson F500, K500, K500i, K700, 
K700i, $7001, T610, T630, \800, 
Z1010, Z600 
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Жанр: Action Разработчик: Microforum 
Сайт: www.microforum.com Размер: 64 Кб 


PaintRacer 


Жанр: Action 
Разработчик: Sumea 


Сайт: www.sumea.com 


Размер: 191 Кб 


удущее непригодно для 
жизни не только в фан- 
тастических романах или 


многочасовых блокбастерах на 
«серьезных» платформах, но и 
в играх для мобильных телефонов. 
Сценаристы никак не хотят оста- 
вить в покое несчастных зрителей, 
запуганных завтрашним днем, как 
маленькие дети — Красной Шапоч- 
кой. Даже незатейливый симулятор 
уличного художника от канадской 
студии Microforum и то норовит рас- 
красить грядущий день в тусклые 
цвета. 

В PaintRacer вы — водитель авто- 
мобиля, скачущего по улицам Буду- 
щеграда в поисках серых стен и при 
этом сильно смахивающего на по- 
пулярный нынче Smart. Против вас 
вся полиция и окружная скорая по- 


Pitfal 
Caves 


itfal Caves — третий эпизод 
из серии игр про больше- 
голового путешественника. 


До этого мистер Питфол уже успел 
отметиться в джунглях и ледяной пу- 
стыне. Но финские разработчики 
на пару с Activision почему-то реши- 
ли, что владельцам «мобильников» 
жизненно необходимо побывать еще 
и в пещерах, куда неутомимый Гар- 
ри отправился на сей раз. Расчет, 
безусловно, правильный хотя бы по- 
тому, что игр подобного качества на 
телефонах пока что немного. С дру- 
гой стороны, отличий от предыдущих 
частей настолько мало, что если 
перекрасить пещеры в белый цвет, 
на выходе получится все тот же Pitfal 
Glacier. 

И все же простенькие 16 уровней 
продолжают притягивать за уши тех, 


мощь во главе с мэром мегаполиса, 
борющегося с засильем граффити 
вдоль дорог вверенного населенно- 
го пункта. Необходимо в кратчай- 
шие сроки добавить красок мрач- 
ным пейзажам FutureTown. Делает- 
ся это не выходя из машины, кото- 
рая с легкостью забирается на вы- 
соту третьего этажа и своими 
прыжками на головы полицейских 
больше напоминает обоих братьев 
Марио. «Спасибо» за проделанную 
работу вам никто не скажет, но это 
и неважно. и 


Раскрась мир в яркие цвета 
прямо из окна автомобиля. 


7.0 


ЖА 
ЖАЖхХ 


кто не прочь выбросить из жизни сво- 
бодные полчаса. Гарри весело скачет 
по коридорам, болтается на непонят- 
но откуда взявшихся веревках, сви- 
сающих с потолка, изредка решает 
головоломки сложностью, сравнимой 
с домашними заданиями в яслях, и 
швыряет камнями в аборигенов. Тем, 
у кого дома пылится PlayStation 2, 
могут пригодиться секретные коды, 
которые юный спелеолог открывает 
по дороге. Остальные просто получат 
определенное удовольствие, что то- 
же не так уж мало. | 


Все тот же Гарри, все столь же 


безупречен. 
= © 0 


ЖАЖКх 
ЖЖ 
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Номер: 2555 


Для телефонов: Alcatel OT 556, 
OT 565, OT 757, OT C651; LG 
C2000, C2200, C3300, F7200, 
11400; Motorola C380, C390, C650, 
E398, V200, V300, V330, V500, 
V535, V545, V557, V600, V635, V80; 
Nokia 2650, 3100, 3120, 3200, 3230, 
3600, 5100, 6060, 6100, 6230i, 6600, 
6610, 6630, 6800, 6820, 7200, 7210, 
7250, 7260, 7610, N-Gage, N-Gage 
QD, N70; Samsung D500, D600, 
E310, E350, E630, E700, E8i0, 
X460, Z140, Z500, ZV10; Sharp 
GX10, GX15, GX20, GX30; 
Siemens C65, C75, CV65, M65, 
$65, SK65, SL65; Sony Ericsson 
F500i, К500, K600, K700, $710, 
T610, 1630, V600, V800, W600, 
21010, 2500, 2600 


\ Г. 
Код для закачки: 981964100748 
Номер: 2333 


Для телефонов: Nokia 3600, 3620, 
3650, 3660, 6600, 6260, 7610, 7650, _ 


N-Gage, Nokia N-Gage QD; 
Siemens CX65, CXT65, CXV65, 
$65, SX1; Sony Ericsson F500i, 
K500i, K700i, T610, T630, 2500, 
Z600, 21010; Motorola V300,V400, 
V500, V525, V600, E398 
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Жанр: Fighting 
Разработчик: Gameloft 


Сайт: www.gameloft.com 
Размер: 165 Кб 


вонь 


Жанр: Strategy 
Разработчик: Microforum 
Сайт: www.microforum.com 
Размер: 60 Кб 


Medieval Combat: 
Age of Glory 


айтинги на мобильных 
телефонах встречаются 
настолько редко, что ре- 


чи о выдающемся качестве не идет 
вовсе. Тем приятнее, что заполнить 
пустующую нишу взялись не диле- 
танты, a Gameloft, чье кристально 
чистое портфолио не имеет даже 
средних проектов. Для тех же, из ко- 
го потихоньку начинает сыпаться пе- 
сок, Medieval Combat станет не про- 
сто хорошей игрой, а еще и очеред- 
ным поводом для воспоминаний: яр- 
кие краски, запоминающиеся midi- 
треки, топорные движения и целый 
фейерверк инверсионных следов от 
ударов были нормой лет двадцать 
назад. 

Age of Glory, не стесняясь, копи- 
рует всю атрибутику игровых авто- 
матов 80-х. Выбрав бойца, вы начи- 


наете медленное восхождение на 
вершину славы, не ограничивая се- 
бя в выражениях и частоте приме- 
нения грубой силы. Помимо оружия 
и собственных кулаков ваш гладиа- 
тор умеет пользоваться магией и 
регулярно выполняет комбинации 
ударов, в буквальном смысле раз- 
рывающие противников на куски. 
Для полного счастья не хватает 
лишь эффектных «фаталити», иди- 
отской истории про Турнир Богов и 
бойца-гея. Впрочем, у Gameloft еще 
все впереди. | 


Игровой автомат из далеких 
80-х в вашем кармане. 


8.5 


ЖА 
жАжАХ 


Calling Yuki 


ля и Рой только что 3a- 

кончили школу, и впере- 

ди все лето, которое 
можно потратить на занятия произ- 
вольного характера. Но внезапно из 
волшебного королевства прибыл Ве- 
ликий Умэбоси и украл Роя — види- 
мо, с целью сделать из сопливого 
парня настоящего мачо. Кто такой 
этот Умэбоси и почему он не похи- 
тил ту же Юлю, а позарился на бес- 
толкового мальчишку, история умал- 
чивает. Но это и неважно, потому 
что у Роя есть боевая подруга, уби- 
вающая монстров мобильным теле- 
фоном и по нему же общающаяся 
с жителями Зазеркалья. 

Здесь самое время поставить точ- 
ку и помолиться за сценариста, вы- 
думавшего вышеописанную ахинею, 
но на этом сюрпризы Calling Yuki не 
заканчиваются. По сути, главным ге- 


роем игры является не розовощекая 
японская школьница, а мобильный 
телефон, без которого вы не сделае- 
те ни шагу. В процессе спасения 
Юля без устали шлет SMS всем под- 
ряд, звонит друзьям, отвечает на 
звонки, решает нелепые загадки и 
отмахивается от назойливых насе- 
комых, населяющих негостеприим- 
ный мир. И так до полного разряда ‘ 
виртуального аккумулятора. После 
этого вы увидите бодрящее Сате 
Over, и можете снова начинать поис- 
ки педофила Умэбоси. и 


Душещипательная история про 
озабоченного злодея и любовь 
к мобильным телефонам. 


whoo 
tototoiok 
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Игры для КПК 
Ведущий рубрики: Алексей Купчинский 


Ultimate Bowling Fighter 


Mini-Sportsbike 


Жанр: Racing 

Платформа: Pocket PC 
Разработчик: OmniG Software 
Где взять: 
www.omnigsoft.com/products/ 
Sportsbike/Sportsbike.html 

Цена полной версии: 
Требования: Windows Mobile 
2002/2003, 16 Мб памяти, 2.5 Мб 
размер дистрибутива 


(Сизтав/Мэте) 


Track @& аз SD 
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Жанр: Sports 

Платформа: Pocket PC, Palm OS 
Разработчик: GamAzura 

Где взять: 
www.astraware.com/ppc/featured/ubf 
Цена полной версии: 
Требования: Windows Mobile 
2002/2003, Paim OS 5.0, 6.5 M6 
размер дистрибутива 


Отп@ Software свой 

взгляд на электронные 

развлечения. Канадские 
разработчики всерьез считают, что 
цель нужна только во время похо- 
дов в сортир, а игре достаточно 
приделать колеса и дать в руки 
более-менее приличный движок. 
По крайней мере, такими были 
все предыдущие проекты студии, 


а месте Ultimate Bowling 
Fighter могла бы оказать- 
ся любая игра подобного 
формата. Придумать что-то сверх- 
оригинальное в рамках правил боу- 
линга практически невозможно, 
даже если заменить кегли на жи- 
вых людей и заставить игрока сби- 
вать их морским ежом, набитым 
помоями. Сотрудники GamAzura 
эту простую истину понимают пре- 
красно, потому смысл самого раз- 
влечения оставили неизменным, 
просто разбавив его мелочами, ко- 
торые и вызывают желание хоть 
как-то выделить UBF из толпы. 
Перед матчем предлагают вы- 
брать между образами испанца, 
японца, бразильской девушки по 
имени Майя и желтоволосой амери- 
канки Келли. Разница между ними 
исключительно в национальности и 
принадлежности к соответствующе- 
му полу — на силе броска и его точ- 
ности наличие выдающихся вторич- 
ных половых признаков или борода- 


не стал исключением и Mini- 
Sportsbike, переносящий действие 
недавней Speed City на городские 
окраины. 

На сей раз, правда, есть выбор: 
прокатиться по грязи на кроссовом 
байке или принять участие в шос- 
сейной гонке. Мысли о том, зачем 
все это нужно и что дадут в итоге, 
можете сразу оставить — вся кон- 


той физиономии не влияет. Дальше 
начинаются те самые мелочи, како- 
вых в Ultimate Bowling Fighter нема- 
ло: то Келли пошлет вам воздушный 
поцелуй, то потрясенное лицо Хосе 
расколется на две части во время 
сплита, то полоумные зрители в бук- 
вальном смысле изведутся, пока 
ваш шар докатится до конца дорож- 
ки. Небольшое окошко в правом 
нижнем углу экрана не остается 
пустым никогда, а динамикам уда- 
ется отдохнуть лишь после выхода 
в скучный «тудей». Возможно, в се- 
зон UBF и не заслужила бы награ- 
ды, но на фоне затянувшегося без- 
рыбья на рынке игр для КПК детище 
GamAzura_ выглядит настоящим 
блокбастером. a 


Виртуальный боулинг, 
от которого не тошнит. 


ЖА ox 
ЖАжхх 


цепция Mini-Sportsbike укладывает- 
ся в одну строчку и не выходит за 
рамки бесцельной езды. При этом 
в который раз демонстрация воз- 
можностей OmniGraphics Engine 
сопровождается отвратительным 
управлением и зацикленным музы- 
кальным треком протяженностью 
в 10 секунд, доводящим до истери- 
ки за пару минут. В таком духе сде- 
ланы едва ли не все проекты 
OmniG, в которых меняется лишь 
транспортное средство. Смысл же, 
точнее, его отсутствие, остается 
тем же, независимо от того, управ- 
ляете вы каяком или гоночным мо- 
тоциклом. Хотя, судя по регулярно- 
сти выхода новых игр со знакомым 
логотипом, спрос есть даже на та- 
кую продукцию. я 


Первое и, скорее всего, пос- 
леднее появление OmniG Soft- 


ware на наших страницах. 
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Платформа: Pocket PC 
Разработчик: Shoecake Games 
Где взять: 
www.shoecakegames.com/pegit 
Цена полной версии: 
Требования: Windows Mobile 


2002/2003, 600 Кб размер 


дистрибутива 


налогом Ред в совет- 
ское время была пласт- 
массовая игра «Йога». 
Кому пришло в голову назвать так 
головоломку, не имеющую ни ма- 
лейшего отношения к любителям 
жрать гвозди, история умалчивает. 
Но это и неважно, поскольку идея 
ее не изменилась с тех пор ни на 


Little Tank 


Жанр: Action 


Платформа: Pocket PC, Palm OS 


Разработчик: Binoteg 

Где взять: 
www.astraware.com/all/action/mlt 
Цена полной версии: 
Требования: Windo 


2002, Palm OS 5.0, 2 


размер дистрибутива 


А 


(astraware 
—— 


аверное, можно было 

придумать что-то проще 

My Little Tank, Ho Binoteq 
пожалела кошельки покупателей 
и разбавила одноклеточную кон- 
цепцию минимальным набором 
примитивных заданий. Теперь вы 
не просто накручиваете грязь на 
гусеницы Своего Маленького Тан- 
ка, а делаете это осмысленно, сма- 


ТА: = a 
00446 @ex 4 ТЕ 
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йоту. Перед вами все то же поле, 
плотно утыканное фишками, со 
свободной клеткой для первого хо- 
да. Цель — убрать с поля все фи- 
гурки, кроме одной, последователь- 
но съедая их по принципу шашек. 
Зпоесаке Сатез не стала копи- 
ровать РедИ в чистом виде — от 
оригинала осталось лишь название 
и общий смысл. Вместо того, чтобы 
создавать миллион полей разных 
форм и размеров, разработчики 
сохранили классическую разлинов- 


куя каждый выстрел и наслаждаясь 
процессом. Впрочем, последнее 
больше тянет на гиперболу. 

В Му Little Tank в ваше pac- 
поряжение попадает небольшой 
танк, весело семенящий гусени- 
цами по уровню и очищающий ло- 
кации от конкурентов. На протя- 
жении 60 уровней вы превращае- 
те в металлолом вражескую тех- 


ку, сосредоточив свое внимание на 
препятствиях, помогающих очис- 
тить поле от богомерзких фишек. 
Теперь, прежде чем прыгнуть в ту 
или иную сторону, стоит 40 раз по- 
думать. На том месте, куда призем- 
лится соломенное чучело, может 
оказаться яма, трамплин, портал, 
переносящий на противоположную 
сторону уровня, и еще с десяток 
вспомогательных средств различ- 
ной степени полезности. О том, что 
некоторые задания осилить крайне 
сложно, можно даже не упоминать. 
Если вы не сломаете голову на вто- 
ром десятке, обязательно проверь- 
те целостность черепной коробки 
на третьем. ы 


Отличная возможность для 
многих воспользоваться на- 
личием в голове мозга. 


pare В.О 


нику, мало чем отличающуюся 
от подопечного панцеркляйна. 
Изредка «Убей их всех» сопро- 
вождается заданиями посложнее: 
«Защити базу» и «Взорви такое- 
то здание». Как вариант — ком- 
бинация из двух вышеуказанных 
команд, все равно сводящаяся 
к тотальной аннигиляции против- 
ника. Если бы не поддержка VGA, 
детище Binoteq можно было сме- 
ло списывать в утиль. Столь неза- 
тейливое содержание сегодня го- 
дится лишь для мобильных теле- 
фонов. И уж точно от компании, 
создавшей до слез смешную голо- 
воломку про медведя-истерика, 
ждешь чего-то большего, нежели 
безмозглое утюженье уровней 
в компании железобетонных им- 
бецилов. a 


Всего лишь очередной проект 
с поддержкой VGA, не более. 


южих 6.0 
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ИНТЕРВЬЮ 


Шура БИ-2: 
«Не качайте mp3, покупайте 
виниловые пластинки!» 


Минувший год стал по на- 
стоящему прорывным для 
музыкантов «БИ-2», прежде 
всего благодаря их проекту 
«Нечетный воин», став- 
шему настоящей сенсаци- 
ей. Он собрал под своим 
крылом почти всех наших 
рок-звезд в диапазоне от 
братьев Самойловых и Най- 
ка Борзова до Дианы Арбе- 
ниной и Инны Желанной. 
Х$ Мадагте пообщался с 
Шурой БИ-2 о «Нечетном 
воине», современной му- 
зыке, технологиях и готовя- 
щемся к выпуску новом 
альбоме «БИ-2». 


вит 


XS: Проект «Нечетный воин» уже 
можно назвать состоявшимся. 
Довольны ли вы тем, что получи- 
лось? 

Я доволен «Нечетным воином» 
на сто процентов: получился отлич- 
ный арт-проект, очень позитивный, 
над ним было приятно работать. 
Вдобавок, при всех своих масшта- 
бах, он окупился. Мы очень рады, 
что «Нечетный воин» оказался 
востребованным, такой музыки SEs 
сейчас очень немного. i : = 
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XS: В «Нечетном воине» приняли 
участие самые разные музыкан- 
ты, которых трудно было пред- 
ставить в рамках одного проек- 
та: Brainstorm, Найк Борзов, Ин- 
на Желанная и многие другие. 
По какому принципу вы пригла- 
шали их принять участие? 

Мы звали туда тех, с кем дружим, 
общаемся и встречаемся в свобод- 
ное время. В них мы были уверены 
и особо не переживали. Вот если 
бы пришлось звать «Фабрику» или 
кого-то еще оттуда — были бы ка- 
кие-то опасения. А так — нет. 
Инна Желанная, я считаю, вообще 
одна из лучших наших певиц. И на 
проекте «Нечетный воин» наше 
сотрудничество с ней не закончи- 
лось. Мы недавно записали саунд- 
трек для фильма «Седьмой день», 
где Инна также спела. Мы для него 
сделали четыре композиции и еще 
режиссер взял нашу старую песню 
из альбома «Бесполая и грустная 
любовь». Ту композицию, в кото- 
рой спела Инна, мы сделали в духе 
Dead Can Dance. 


Я даже mp3 не слушаю, являюсь сторонником винила 
и СО. Мобильник у меня навороченный, но пользу- 
юсь им только как телефоном. Считаю, что фотоап- 
парат и телефон нужны по отдельности — тогда каче- 
ство лучше будет. Из всяких хитроумных девайсов 
пользуемся переносными О\УО-проигрывателями. 


XS: В «Нечетном воине» вы были 
не только идейным вдохновите- 
лем проекта и музыкантом, но и 
выступили как продюсер. На- 
сколько это амплуа было для вас 
новым? 

Ни насколько. В «Би-2» мы тоже 
продюсируем пластинки сами. В 
случае с «Нечетным воином» взя- 
ли на себя еще и организационную 
работу — собрать всех музыкан- 
тов, но это оказалось тоже неслож- 
но, мы всех давно знаем, со всеми 
общаемся... 


Х$: Останется ли для вас акту- 
альной тема сайд-проектов пос- 
ле «Нечетного воина»? 

Она была для нас актуальна всег- 
да. Сайд-проекты хороши тем, что 
каждый музыкант может раскрыть- 
ся с новой, неожиданной стороны. 
Это как в кино — актер играет 
роль, в которой никогда не появит- 
ся в жизни. Например, «Агата Кри- 
сти» в таком звуке, близком к Sigur 
Ros, никогда не звучала. У Тани 
Литвиненко настоящий трип-хоп 
получился, Найк Борзов — такой 
нойзовый трек, почти Kak Autechre. 
Диана Арбенина тоже звучит не- 
обычно для себя. 


Х$: У вас очень обширные музы- 
кальные вкусы. Какую музыку 
предпочитаете сейчас? 

Сейчас мне очень нравятся 
Editors, Departure, LCD Sound- 
system, Mars Volta, в какой-то сте- 
пени Bloc Party, Libertines. Mum, 
Arcade Fire — такая построковая 
и неопанковая волна. И вместе 
с тем Tears, Luxembourg — новая 
отличная группа, скоро будет гре- 
меть везде. Еще я люблю сингеров- 
сонграйтеров — того же Эллиота 
Смита, в меньшей степени Брайа- 
на Адамса. В электронной музыке 
сейчас спад, но мне очень нравит- 
ся новая гитарная волна. Я умыш- 
ленно не называю Killers и Franz 
Ferdinand — они эту нишу пробили. 
Мы даже своих поклонников к это- 
му приучаем — когда летом игра- 
ем опен-эйры, делаем сборники 
и включаем для зрителей такую 
музыку. 


XS: Как вы считаете, на россий- 
ской почве это может прижить- 
ся? 

Не знаю, вот Franz Ferdinand у нас 
как-то прижился, но если появится 
похожая группа — вряд ли про- 
бьется. Мы, когда записываем аль- 
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бом, слушаем много разной музы- 
ки и пичкаем ей саундпродюсеров, 
они тоже в курсе всех новинок. 
Сейчас сидим в студии, пишем но- 
вый альбом. Думаю, там будет 
много откровений — элементы му- 
зыки, которую мы слушаем, там бу- 
дут присутствовать. 


Х$: Насколько я знаю, вы запи- 
сывали музыку для компьютер- 
ных игр... 

Не совсем так. Одна компания 
взяла в игру трек «Медленная 
звезда» из «Нечетного воина», 
в еще одну игру взяли трек нашего 
проекта Chiron. 


XS: А в принципе такая работа 
вам была бы интересна? 

Нам предлагают, но нет времени 
совершенно. Работа над «Нечетным 
воином» заняла год, а сейчас — 
новый альбом и все новые веяния, 
которые нужно в нем воплотить... 


XS: В целом тема игр вам близ- 
ка? 

Лева, знаю, играет...Но не знаю, 
во что именно. Я — нет. У меня 
просто времени нет. А игры, в ко- 
торых используется наша музыка, 
я открыл, посмотрел и закрыл — 
неинтересно. Из всего, что связа- 
но с компьютерами, я работаю 
только с музыкальными програм- 
мами — от ProTools до Samplitude 
и Logic. 


Х$: А к гаджетам как относи- 
тесь? 


Я даже mp3 не слушаю, являюсь 
сторонником винила и CD. Мобиль- 
ник у меня навороченный, но поль- 
зуюсь я им только как телефоном. 
Считаю, что фотоаппарат и теле- 
фон нужны по отдельности, а не 
все в одном — тогда качество луч- 
ше будет. Из всяких хитроумных 
девайсов пользуемся разве что 
переносными О\УО-проигрывате- 
nami. 


XS: Kak, Ha ваш взгляд, техноло- 
гии влияют на музыку? 

Без них никуда. Мы, например, 
пластинку «Бесполая и грустная 
любовь» сводили по Интернету, 
но это стоило столько крови, что 
я понял: гораздо проще было сле- 
тать в Австралию. Безусловно, мир 
движется вместе с технологиями, 
от них никуда не деться, но злоупо- 
треблять этим тоже не нужно. Мы, 
когда пишем альбомы, пользуемся 
программами и компьютерными 
обработками. Но сэмплы берем 
не из библиотек, а делаем их сами, 
пользуемся синтезаторами 70-х‘ 
годов. 


Х$: То есть аналог вам ближе, 
чем цифра? 

Да. Но все равно нужен разумный 
синтез. 


Х$: Что бы вы могли пожелать 
читателям XS Magazine? 

Не качайте mp3, покупайте вини- 
ловые пластинки, возвращайтесь 
к истокам, и вы почувствуете раз- 
ницу! 
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САУНДТРЕК 


A-ha 
Analogue 
Universal 


КАЖ ох 


Лебединая песня вечных 
романтиков 


Выходу этого альбома пред- 
шествовали слухи о скором рас- 
паде трио. С одной стороны, 
радостно, что это оказалось 
Е не так, но с другой — дефицит 
творческих идей налицо. Конечно, A-ha час- 
тенько записывали очень скучные альбомы 


ь 


Ноу-хау А-хи: баллады — это 
норвежские мелодичные блюзы. 


«для взрослых», и после выдающегося Мтог 
Earth Major Sky и очень тонкого и глубокого 
по звуку Lifelines хотелось чего-то большего. 
Но когда первым синглом выбрали невырази- 
тельную Celice, стало понятно, что с осталь- 
ным материалом дело вряд ли обстоит лучше. 
Analogue — слишком тусклая пластинка, ко- 
торая иногда взрывается (как на заглавном 
треке), но в основном состоит из слишком 
спокойных баллад, которые трудно отличить 
друг от друга. Стойкого ощущения середины 
летнего дня, которое было поймано на 
Lifelines, здесь нет. Может это и неплохой 
альбом, но будет грустно, если история A-ha 
закончится именно на нем. Иван Белявский 


Alice Cooper 
Dirty Diamonds 
CD-Maximum 


ЖЖ 


Рецепт дуракаваляния 
от Вел. и Уж. А.К. 


Создается впечатление, что на этом альбоме 
старичок Купер славно подурачился. В одной 
песне упоминается Дженнифер Лопес, дру- 


гая выглядит как пародия на хит Эшли Симп- 
сон Lala, в третьей Элис делает вид, будто 
он — видный кантри-певец, а на бонус-треке 
вообще появляется рэпер Xzibit! Но 3a это ду- 
рачество, так редко встречающееся в хард- 
роке, мы и любим Купера. Да и вообще аль- 
бом получился больше в духе рока гаражно- 
го, сиюминутного, лишенного пафоса. Собра- 
лись старые приятели, быстренько записали 
пучок смешных песен и тут же их сыграли. 
В данном конкретном случае получилось 
очень мило. Иван Белявский 


Мадоппа 
Confessions оп а Dancefloor 
Warner Bros 


kek 


Пластинка, записанная 
в перерывах 

между диетами 

и сеансами йоги 


У Мадонны сейчас очень много 
дел: семья, йога, каббала, дие- 
ты и чуть ли не на последнем 
месте — музыка. Может, эта 
пощечина в виде отсутствия 
хотя бы одного трека с удачного American 
Life в Top Ten Billboard выбила ее из седла. 
А может, Стюарт Прайс перестарался, делая 
из королевы поп-музыки звезду ночного клу- 
ба. Конечно, Мадонна всегда была хороша 
на синглах, HO Confessions on a Dancefloor 
к ним He относится. Весь альбом звучит как 
одна длинная песня, пусть и ярко аранжиро- 
ванная. Причем по отдельности все треки 
хороши, но когда они вместе, становится 
скучно. Реанимированный и модернизиро- 
ванный силами современной техники стиль 
диско, пропагандируемый новым альбомом, 
никак не вяжется с нынешней жизнью певи- 
цы. Какое диско, когда надо детей от теле- 
визора отучать? Диско — это шик, блеск и 
пыль в глаза, это Мадонна в начале своего 
пути, но никак не нынешняя. Впрочем, одна 
песня — Like it or not — выбивается из этой 
диско-вакханалии: резкий, а может и немно- 
го грубый ответ критикам в стиле «Я такая, 
какая есть, нравится вам или нет». И в этом 
вся Мадонна. Александр Мальчевский 


С такими 
бицепсами 
не страшен 
и сам Дед 
Сорокет. 
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'САУНДТРЕК 


4 : >; 
a 
>) Еще один 
ь ом в стене! 


Кирпичи 
Царский anb6omb 
Gala Records 


toto: 


Музыка романтичных циников 


«Кирпичи» давно выросли из подростко- 
вых штанов, и их новый альбом — лучшее 
тому доказательство. Только не подумай- 
те, что остроумные музыканты записали 
скучную взрослую пластинку — вовсе нет. 
«Кирпичи» по-прежнему гнут свою линию, тексты Васи 
Васина все также бьют в точку, ирония никуда не де- 
лась, его поэзия — все тот же странный сплав роман- 
тики, бытовых зарисовок и цинизма. Главное отличие 
от предыдущих работ — стало больше лирики. Когда нес- 
колько лет назад в интервью Вася называл себя «новым 
Майком Науменко», это вызывало скорее недоумение, 
а теперь такое сравнение напрашивается само собой. 
Хотя по формальным признакам «Кирпичи» не измени- 
лись вообще, их новая работа производит впечатление 
куда более зрелой и цельной, чем все предыдущие. Здесь 
нет ярких хитов, но нет и ни одной провальной песни, нет 
экспериментов и музыкальных находок, но диск слушает- 
ся на одном дыхании. Убедительная и очень питерская 
по духу пластинка. Илья Зинин 


Eros Ramazzotti 
Calma Aparente 
Sony BMG 


tka 


Эстрада со всеми ее достоинствами 
и недостатками 


Итальянский эстрадный певец с гнусавым 
голосом, мечтающий быть немного роке- 
ром, записал очередную пластинку. Вот, 
собственно, и все, что можно сказать про 
Сайта Aparente, потому что на этот раз 
Эрос не потрудился сочинить хоть сколько-нибудь ярких 
вещей. Вместо этого он попробовал себя в модном нын- 
че R’n’B и ангажировал для записи певицу Anastacia. 
Но все тщетно — новый альбом Рамазотти снова станет 
пособием для изучающих итальянский язык, и ничем бо- 
лее. Впрочем, истинные поклонники придут в восторг — 
к альбому прилагается DVD, на котором, помимо различ- 
ных видеоматериалов, все содержимое альбома записа- 
но в передовых форматах, поддерживаемых системами 
домашнего кинотеатра. Иван Белявский 


Alicia Keys 
Unplugged 
Sony BMG 


toototk 


Выдающееся выступление 
в акустике от той, 
кому это несвойственно 


Славная серия акустичес- 
ких концертов на МТУ 
возвращается, и первым 
диском стала запись выс- 
’ тупления славной, но ма- 


лоизвестной у нас девушки. Alicia Keys 
мало того, что чертовски обаятельна, 
так еще и отлично поет. Даже современ- 
ный В’п’В ей удалось качественно пере- 
вести в акустическую плоскость — духо- 
вая секция и бэк-вокалисты, среди кото- 
рых вокалист Магооп 5 Адам Левайн и 
толпа рэперов во главе с Mos Def, no- 
старались на славу. Местами попада- 
ются чуть ли не психоделические нотки, 
а в конце группа выдала самый настоя- 
щий фанк. Ощущение живости не пропа- 
дает ни на секунду, что для концертной 
записи есть наивысшая оценка. Такие 
диски надо продавать с наклейками 
«Учитесь!» Иван Белявский 
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Celine Dion 
On Ne Change Pas 
Sony BMG 


ЖАЖКх 


Лучший подарок родителям 
на Новый год 


Выступающая чуть ли не каж- 
дый день в Лас-Вегасе Селин 
Дион неожиданно разроди- 
лась масштабной компиляци- 
ей своих лучших песен на 
французском языке. Шутка ли — два диска 
и 33 песни на них! Место нашлось и дуэтам 
(с Гару из «Нотр-Дама», например), и но- 
вым вещам, и стародавнему хиту с Евро- 
видения Ne Partez Pas Sans Moi, и живым 
записям. Особенно интересно следить за 
эволюцией голоса певицы, заметной после 
прослушивания старых вещей. В итоге полу- 
чилась отличная подборка для ценителей, 
диск, претендующий на роль хорошего по- 
дарка. Людям же, не любящим Селин, эта 
компиляция противопоказана — франко- 
язычный материал слишком своеобразен, 
как и вся музыка «улиточников», пусть пе- 
вица и узнаваема даже здесь. Аранжировки 
построены так, чтобы больше всего места 
оставалось голосу, и местами производят 
впечатление старомодных. Впрочем, по- 
клонников подобные вещи вряд ли волнуют. 
Хотите наслаждаться чистым вокалом — 
вам дают такую возможность. Только не 
ждите My Heart Will Go Оп. Иван Белявский 


Ozzy Osbourne 
Under Cover 
Sony 


ЖЖ ох 


Старость — не радость 


= 


Леннон 2.0 
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Девушка созрела. 
Давным-давно. 


Находящаяся в здравом уме публика давно 
не ждет от Осборна каких-либо компози- 
торских удач. Да и вообще каких-либо удач. 
Вероятно, это понимает и он сам. Или его 
жена. И вот Оззи поет одну из величайших 
песен о любви к женщине — Woman Джона 
Леннона. Слушая эту песню в его исполне- 
нии, нельзя не осознать, насколько она ав- 
тобиографична именно для него. Вообще, 
этот альбом кавер-версий состоит из ком- 
позиций, которые менее всего ждешь обна- 
ружить в репертуаре «дедушки хеви-метал- 
ла». Однако догадаться, чем каждая близка 
Осборну, особого труда не составляет. Ви- 
димо поэтому к оригиналам он подошел 
весьма бережно. Не надейтесь на грохот 
ударных, жесткие гитарные риффы и «сото- 
нинские» завывания. Не без этого, конеч- 
но, но в меру и к месту. Но акустические 
гитары, рояль, женский бэк-вокал, песни 
МакКартни и Леннона... Сумел удивить ста- 
ричок. К его вокалу относиться можно по- 
разному, но отрицать уникальность и силу 
этого голоса глупо. Плюс наработанное за 
три десятка лет мастерство в обращении 
с музыкальным материалом. Вот и получа- 
ется, что неплохой вокалист поет хорошие 
(а иногда и великие) песни, аранжирован- 
ные с уважением и выдумкой, сыгранные 
отличными музыкантами и профессиональ- 
но записанные. Интересная, но неодноз- 
начная пластинка. Андрей Дронин 


Black Rebel Motorcycle Club 
Howl 
BRMC Music/ Chrisalis Music 


ЖКХ 


За этот альбом им можно 
простить два предыдущих 


Если раньше ВАМС вовсю грохотали 
и гремели, как связка ржавых консерв- 
ных банок, привязанная к бамперу ма- 
ШИНЫ С ПОЗЫВНЫМИ «Just Married», то 
теперь на них снизошло вдохновение. 
Вдоволь настрадавшись после изгнания из стен Уют 
и потери барабанщика, ребята плюнули на тяжелый 
рок а-ля Jesus & Mary Chain и занялись совсем дру- 
гой музыкой. Ha Howl нет и тени прошлого BRMC, 3a- 
то есть адекватный альбом в духе раннего Нила Ян- 
га, а это для 2005 года, как выяснилось, — прорыв. 
Нервозный кантри-рок с примесью госпела — так те- 
перь звучат ВАМС. И именно эта музыка, а также ее 
настроение идут им лучше всего. Иван Белявский 


Fun Lovin Criminals 
Living in the city 
DiFontaine Carting & Asbestos Removal 


token 


Энергичная «распальцовка» 
от «конкретных пацанов» 
из Нью-Иорка 


Бригада музыкантов-беспредельщи- 

ков под руководством Хьюи порадова- 

ла прогрессивную молодежь Нью-Йор- 

“= ка новым релизом. О чем пластинка? 

О самом чудесном городе на свете — 

Нью-Йорке, разумеется. Хьюи, Фаст и Фрэнк, обла- 
ченные в костюмы гангстеров времен сухого зако- 
на, разъезжают по городу в желтом Кадиллаке и ра- 
дуются жизни. Из динамиков машины рвется щедро 
сдобренный фанком хип-хоп, а сами герои засмат- 
риваются на девочек и шатаются по барам в поис- 
ках приключений. Однако во всем этом веселье есть 
какая-то натянутость и наигранность, как в послед- 
нем часе самой крутой вечеринки, когда все немно- 
го устали и от себя, и от гостей. Видимо, такова пла- 
та за взросление, которую Fun Lovin Criminals при- 
дется заплатить. Да и что говорить, когда лучший 
трек на альбоме — вязкая, как расплавленный ас- 
фальт, Ballad of New York. Александр Мальчевский 


a ® 


Небоскребические парни. 
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ТЕН САУНДТРЕК 


Шотландизация продолжается 


Концерты 
Выбор XS Magazine 
Декабрь-январь 


Декабрь-январь — мертвый се- 
зон. Причина очевидна: в пред- 
новогодней суете люди напрочь 
забывают о клубах и концертных 
площадках. Последующий пох- 
мельный и безденежный январь 
обычно ознаменовывается вяло- 
текущей клубной жизнью, промоу- 
теры не рискуют с крупными при- 
возами, а многие наши музыкан- 
ты после ударных предновогодних 
вечеринок отправляются на отдых 
в теплые страны. Впрочем, кое- 
что интересное в новогодне-рож- 
дественский период все же про- 
изойдет. 


На статус самого интересного и 
актуального концерта претендует 
приезд шотландцев Mogwai (27 
января; на момент сдачи номера 
площадка для их выступления 
еще не была определена). Эти не- 
зависимые музыканты, корифеи 
все еще модного пост-рока, по 


В Шотландии 
кроме музыки 
делать-то нечего... 


Сёдина в лысину — 
в Москву с концертом. 


онно порадуют публику набором 
бодрых рок-н-роллов, тоскливых 
баллад и своим вечно оранжевым 
настроением. Разноцветных рево- 
люций, правда, на сей раз не бу- 
дет, поскольку даже панк-рок у 
нас приглаженный и политкор- 
ректный. В этом смогут убедиться 
все, кто придет на празднование 


популярности могут утереть нос 
многим мэйнстримовым группам. 
В 2003 году они уже приезжали 
в Москву, и их выступление выз- 


Москву свой новый альбом Мг. 
Beast. 


Еще одним событием для люби- 
телей индепендента станет кон- 


ров The Notwist, который пройдет 
10 декабря в «Апельсине». 

В ДК «Горького» 16-17 декабря 
свое двадцатилетие отпразднует 
неостывающий «ЧайФ». Рок-вете- 


семнадцатилетия группы «Наив» 
(18 декабря, «Точка»), совсем не- 
давно выпустившей трибьют себе 
любимым и теперь отмечающей 
«вступление в романтический 


вало огромный ажиотаж. Сейчас 
Модма! обещают привезти в 


Ночные снайперы 
Тригонометрия-2 
Real Records 


keto 


Акустический бест 
Когда пару лет назад «Ночные 
% снайперы» выпустили акустичес- 
1 кий альбом «Тригонометрия», Ди- 
ана Арбенина заявила, что обяза- 
тельно сделает и вторую часть — 
многие песни, записанные на концерте, легшем 
в основу «Тригонометрии», попросту не влезли 
на диск. В итоге от первоначальной задумки Ар- 
бенина отказалась и решила, что даже акусти- 
ческий концертник должен соответствовать ее 
нынешнему мироощущению. Так вторая часть 
дилогии превратилась в двойной live-anb6om, ко- 
торый был записан весной этого года. О достоин- 
ствах и недостатках пластинки говорить трудно, 
поскольку диск предназначен скорее для фана- 
тов и ценителей акустической ипостаси «Ночных 
снайперов». А уж для них Диана постаралась как 
следует: в альбом вошли ее хиты в неожиданных 
«подгитарных» аранжировках, редко исполняе- 
мые на концертах старые композиции и абсо- 
лютно новая песня «Актриса». Илья Зинин 
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церт культовых экспериментато- 


Audio Bullys 
Ceneration 
Source 


toot: 


Энергетический коктейль 
от английских модников 


Когда пару лет назад лондон- 
ские парни Саймон Фрэнкс 
и Том Динсдейл разродились 
дебютной пластинкой Ego War, 
критики заявили, что Chemical 
Brothers и Prodigy придется потесниться. 
Песни новичков оккупировали радиоэфир, 
зазвучали на танцполах модных клубов 
ив рекламе, а к эклектичной музыке группы 
приклеился ярлычок hooligan house. Их но- 
вый альбом продолжает линию предыдущего: 
здесь можно услышать отголоски хип-хопа, 
хауса, драм-н-бэйса, а синглы Shoot me 
Down (Bang Bang) и Гт in love уже попали 
в чарты BO многих странах мира. Так что, 
Audio Bullys давно переросли рамки клубной 
сенсации, и тот факт, что они добрались 
с концертами даже до России, а также их 
грядущий совместный тур с Prodigy — луч- 
шие тому доказательства. Илья Зинин 
Ee НИНЕ eee РО 


раны из Екатеринбурга традици- 


возраст». Илья Зинин 


Смысловые Галлюцинации 
Большие планы 
Cd Land Records 


tktor 


Крепкие середнячки 


Четвертый номерной аль- 

бом «Смысловых галлюци- 

наций» выходит почти три 

года спустя после их преды- 

дущего диска «Обратная 
сторона Земли». По словам музыкантов, 
они сознательно решили сделать перерыв, 
чтобы переосмыслить собственное твор- 
чество и записать по-настоящему проду- 
манный и цельный альбом. Результат дос- 
тойный, но предсказуемый. Вроде бы все 
компоненты хорошей пластинки налицо — 
в текстах много находок, музыка неглупая 
и местами интересная, проникновенный 
вокал, но не цепляет. Впрочем, этот аль- 
бом наверняка будет успешным — треки 
из него так и просятся на радио. Но если 
вы ожидали от «Смысловых Галлюцина- 
ций» чего-то большего, то гарантированно 
будете разочарованы. Илья Зинин 
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АРТУР ЦИЛЕНКО 


ЧЕЛЮСТИ г 
(30-ЛЕТНЕЕ ЮБИЛЕЙНОЕ 
ИЗДАНИЕ) 


Режиссер: Стивен Спилберг 
Лица: Рой Шайдер, 

Ричард Дрейфус 
Дистрибьютор: Universal 


30 - летнее 
ИЗДАНИЕ 


ЮБИЛЕИНОЕ 


Море красиво с берега, 
берег красив с моря. 


На блесну такую рыбку 
точно не поймаешь. 
Только на живца! 


О чем: Каждый слышал, что Сти- 
вен Спилберг — хороший режис- 
сер, но абсолютное большинство 
в этом почему-то сомневается. 
В подобном положении есть вина 
самого Спилберга, который в по- 
следние годы сильно понизил 
планку поделками на скорую руку 
вроде того же «Терминала». Но 
идеальное средство от сомнений 
в компетентности режиссера — 
один из его ранних голливудских 
фильмов — «Челюсти». Ограни- 
ченный бюджет и очевидный ге- 
ний Спилберга породили множест- 
во приемов создания атмосферы 
и нагнетания «саспенса», которые 


в наши дни уже считаются штам- 
пами. Гигантская акула появляет- 
ся на экране совсем редко, лишь 
на какие-то мгновения, но в памя- 
ти остаются совершенно другие 
эпизоды. Вернее, в памяти оста- 
ется весь фильм, который склады- 
вается сплошь из таких вот запо- 
минающихся моментов. Картина 
нисколько не устарела в техничес- 
ком плане и даст фору многим 
современным вариациям на тему 
взбесившейся фауны. 


Особенности издания: Жаль 
констатировать факт, но качество 
ремастеринга изначального мате- 
риала для подобного издания — 
на невысоком уровне. Изображе- 
ние плоское из-за недостаточного 
контраста и совсем неглубокого 
черного цвета. К тому же, проска- 
кивают дефекты кинопленки. Из 
звуковых дорожек можно выб- 
рать: русский, английский, испан- 
ский DD 5.1, а также, почему-то, 
испанский ОТ$. Звук, как и изо- 
бражение, далек от эталона, хотя 
масштаб в шумных сценах пора- 
жает. Все дополнительные мате- 
риалы расположились на втором 
диске: документальный фильм 
«Заглянем в челюсти», галерея, 
«Правда об акулах», удаленные 
сцены, неудачные дубли, репор- 
таж 1974 года со съемочной пло- 
щадки, сравнение эскизов с фи- 
нальными сценами. Набор бога- 
тый, хотя перевести его почему-то 
забыли. 


Фильм: АЖЖЖХЖ 
Издание: tototktkhs'’ 


[мам 


Первая серия заканчивалась 
расстрелом жителей 
небольшого городка... 
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МАНДЕРЛЕЙ 


Режиссер: Ларс фон Триер 
Лица: Брайс Даллас Ховард, 
Дэнни Гловер, Уиллем Дэфо 
Дистрибьютор: CP Digital 


О чем: Логическое (или, скорее, 
нелогичное) продолжение фильма 
«Догвилль» так же следит за судь- 
бой наивной американки Грейс, 
которая, словно звезда какого-ни- 
будь порносериала, ищет на свою 
голову самые разнообразные не- 
приятности, в какой бы глухой 
город ее ни занесло. Николь Кид- 
ман, превозносившая талант ре- 
жиссера Ларса фон Триера во 
всех интервью, все-таки не выдер- 
жала издевательств над собой, 
и уступила место юной Брайс 
Даллас Ховард. Актеры другие, 


а глумление со стороны режис- 
сера над ними и над зрителем — 
все те же. Уже использовавшаяся 
в «Догвилле» театральная поста- 
новка с «декорациями» в виде 
надписей на полу, призванная по- 
казать жизнь без прикрас, не име- 
ет к жизни никакого отношения. 
Так же далек от жизни и режиссер, 
который считает, что трясущаяся 
камера и мутное изображение — 
это то, как на самом деле видят 
люди. А люди в это время видят 
нормально, видят всю фальшь че- 
ловека, добавившего себе к имени 
частичку «фон» и ставшего из- 
вестным благодаря своему кино- 
манифесту «Догма-95». Человека, 
которого, похоже, ничему не учит 
история. В истории уже были са- 
мопровозглашенные короли со 
своими манифестами, но все они 


РН ВАНА] 


плохо кончили. А лучшее, что есть 
в данном фильме — финальные 
титры с нарезкой расистских фо- 
тографий под веселую музыку. 


Особенности издания: От звуко- 
вых дорожек данный фильм требу- 
ет немногого — адекватно справ- 
ляться с человеческой речью. Ведь 
практически вся картина построена 
на диалогах. Изображение не стра- 
дает от каких-то недостатков, а не- 
достаточную контрастность стоит 
отнести на совесть режиссера и 
оператора. Дополнительно на диске 
представлены каталог О\О-рели- 
зов и информация о создателях 
и исполнителях. 


Фильм: $I HY 
Издание: tokens 
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ПЕРЕВОДЧИЦА 


Режиссер: Сидни Поллак 
Лица: Николь Кидман, Шон Пенн 
Дистрибьютор: Universal 


О чем: Политический триллер 
Сидни Поллака о переводчице, 
случайно оказавшейся в центре 
интриг, происходящих в ООН, 
застрял где-то в 70-х, максимум 
80-х годах. Тогда Поллак был на 
коне, а его фильмы — актуальны. 
Сейчас они просто хороши, но 
сильно ощущается дух того вре- 
мени. Хорошо ли это для актуаль- 
ной экранизации? Вряд ли, по- 
скольку теряется всякая актуаль- 
ность. Хорошо ли для любителей 
старых картин о «теории загово- 
ра», поклонников Шона Пенна и 
Николь Кидман? Очень! 


Особенности издания: Изобра- 
жение «пережато», но несильно: 
иногда заметен «муар» и другие 
дефекты цифрового формата. 
К звуковым дорожкам фильм 
нетребователен, и поэтому они 
прекрасно делают свое дело. Рус- 
ский, английский и испанский 


СТЕЛС 


Режиссер: Роб Коэн 

Лица: Джессика Биль, 
Джейми Фокс, Джош Лукас 
Дистрибьютор: Видеосервис 


О чем: В новый истребитель бьет 
молния, и встроенный компью- 
тер осознает себя самостоятель- 
ной личностью. Подобные сцена- 
рии попахивают болезнью Дау- 
на, что подчеркивается рецензи- 
ями на «Стелс», в каждой из ко- 
торых встречается фраза «смот- 
реть не стоит». Смотреть и прав- 
да особо не на что, кроме Джес- 
сики Биль в купальнике, которая 
заканчивает фильм, как нетруд- 
но догадаться, тоскливым пред- 
ложением: «Просто скажи, что 
любишь меня». 


Особенности издания: По доб- 
рой традиции на диске представ- 
лена только русскоязычная зву- 
ковая дорожка DD 5.1, зато при- 
сутствует полный набор субтит- 
ров, которые могут понадобить- 
ся зрителю: латвийские, литов- 
ские, эстонские. И звук, и изоб- 
ражение не способны ни порадо- 
вать, ни разочаровать. Картинка 


тельные материалы весьма раз- 
нообразны: другая версия фина- 
ла, удаленные сцены, «Сидни 
Поллак за работой: от концепции 
до монтажа», рекламные ролики, 
«PanScan и широкоформатный 
фильм», аудиокомментарий ре- 
жиссера, «Главная съемочная 
площадка: центр ООН», «День из 
жизни переводчиков». 


Фильм: Kk 


DD 5.1 примерно равны. Дополни- Издание: 0.0.0. 0X4 


четкая и контрастная, HO из-за 
дефектов кодирования вокруг 
некоторых объектов появляются 
«муар» и «жуки». Дополнения 
не дают изданию окончательно 
упасть в глазах потенциального 
зрителя: рассказ о съемках филь- 
ма в двух частях и музыкальный 
клип «Make a Move» от группы 
Incubus. 


Фильм: Yoko ny 
Издание: Yoko ny 
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КОЛДУНЬЯ 


Режиссер: Нора Эфрон 
Лица: Николь Кидман, 

Уилл Феррелл 
Дистрибьютор: Видеосервис 


О чем: Ни о чем. Романтические 
комедии небогаты на идеи, но па- 
рочку найти можно: достойна ли 
колдунья любви, и чего стоит ее 
любовь, которая может оказаться 
приворотом? Эти тезисы растяну- 
ты на весь фильм. Но самое уди- 
вительное, что больше ничего и 
не происходит! Создатели гнут 
свою линию до самого конца — 
либо вы увидите финальные тит- 
ры и подумаете, что можно было 
провести время и повеселее, ли- 
бо заснете где-нибудь на середи- 
не, когда Николь Кидман в оче- 
редной раз предпочтет не колдо- 
вать в угоду зрителю, а плакаться 
о чувствах. 


Особенности издания: Звук, как 
мы уже начинаем привыкать, 
только русский, а субтитры по 
доброй традиции — литовские и 
эстонские. DD 5.1 дорожка блед- 
новата и не очень хорошо переда- 


ЗЕМЛЯ МЕРТВЫХ 


Режиссер: Джордж Ромеро 
Лица: Деннис Хоппер, 

Азия Ардженто, Джон Легуизамо 
Дистрибьютор: Universal 


О чем: Ходячие мертвецы все-та- 
ки захватили Землю. Если сюжеты 
ромеровских фильмов про живых 
мертвецов и меняются, то несиль- 
но. Лишь масштаб увеличивается, 
и теперь трупов гораздо больше, 
чем людей. Социальный подтекст 
уже не смотрится настолько акту- 
ально, как в «Ночи живых мертве- 
LOB», и больше смахивает Ha отсут- 
ствие генеральной идеи у режиссе- 
ра. Но своих поклонников фильм 
определенно найдет. Рекомендуем 
им только дождаться приличного 
издания, а это — пропустить. 


Особенности издания: Жутчай- 
шее издание фильма может сколь- 
ко угодно хвастаться своей ценой, 
но впечатления от картины оно 
однозначно портит. Звуковая до- 
рожка — только русская, и в це- 
лом ее можно назвать приличной, 
но лишь в сравнении с остальными 
аспектами этого DVD. Однако са- 


АРТУР ЦИЛЕНКО 


Николь Кидман 


Колдунья 


Уилл Феррелл 


Be witehed 


ет масштаб некоторых сцен, изоб- 
ражение, в свою очередь, страда- 
ет от недостаточной контрастнос- 
ти. Дополнения, однако, на удив- 
ление богаты: удаленные сцены, 
«Колдовство: рассказ о съемках 
фильма «Колдунья», информация 
об актерах, «Почему я люблю се- 
риал «Колдунья». 


Фильм: ЖА 
Издание: ЖЖ OY 


ДЖОРДИ А. РОМЕРО 


изображение — оно словно только 
что вышло из самых глубоких под- 
валов, где производители пират- 
ских дисков клепают свои поделки. 
Кошмарный «скан» с кинопленки, 
не позволяющий разглядеть, что 
происходит на экране, но захва- 
тивший все дефекты и «скачки» 
ленты. В качестве дополнения за- 
ботливые издатели предоставили 
анонсы выходящих фильмов. 


Фильм: took ox 


мым слабым звеном является Издание: 
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ОМАШНИЙ КИНОТЕАТР 


РАЗБОРКИ 
В СТИЛЕ КУНГ-ФУ 


Режиссер: Стивен Чоу 
Лицо: Стивен Чоу 
Дистрибьютор: Видеосервис 


a: ТИПЕ Канг ФУ 


KUNG FU HUSTL 


ss 


Самая смешная 
комедия года 
порой еще 

и лучший боевик 
в стиле истерн. 


OCHT т целую 
ех ее генералов. 


О чем: В первой половине прош- 
лого века жизнь в больших горо- 
дах Китая несильно отличалась 
от ситуации, происходившей в 
США — те же гангстеры, посто- 
янно делящие территорию и сфе- 
ры влияния, те же грязные рай- 
оны, которые никому из них осо- 
бо не были нужны до определен- 
ного времени. Но одна случай- 
ность — и против общежития для 
нищих и убогих выступает бан- 
дитская группировка чуть ли не 
армейских масштабов. Уличный 
воришка Синг хочет выступать на 
стороне плохих парней, но не по- 
дозревает, что чуть позже свои- 


ЛЮК БЕССОН ПРЕДСТАВЛЯЕТ 
ГАНГСТЕРСКИИ БОЕВИК 


ВИНСЕНТ 


ДЖЕЙСОН 
ПАСТОРЕ 


СТЕТХЕМ 


РЭЙ 
ЛИОТТА 


АНДРЕ 
БЕНДЖАМИН 


1. Бюджет $45 000 000! ву 


Когда француз продюсирует 
англичанина, успеха не жди. 


РЕВОЛЬВЕР 


Режиссер: Гай Ричи 
Лица: Джейсон Стэтхэм, 
Рей Лиотта 
Дистрибьютор: Парадиз 


О чем: Всем уже известно, что 
Гай Ричи обманул своих поклон- 
ников, которые ждали продолже- 
ния традиций «Карт, денег...» и 
«Большого куша». Еще больше на- 
роду обманулись из-за отечест- 
венных прокатчиков, которые ог- 
ромными буквами написали на 
каждой афише: «гангстерский бо- 
евик». Сейчас-то уже все знают, 
что «Револьвер» — это никакой 
не гангстерский боевик, а нечто, 
очень желающее воздействовать 
на зрителя на подсознательном 
уровне, но более похожее на по- 


АРТУР ЦИЛЕНКО 


ми же руками положит конец 
бандитскому гнету. Фильмы Сти- 
вена Чоу отличаются от прочих 
«китайских комедий» невероят- 
ным разнообразием действия 
и бездонной фантазией автора. 
В одной картине уживаются па- 
родии на мультфильмы про Багза 
Банни и серьезные рассуждения 
о становлении личности в обще- 
стве, а разбавлено все это масш- 
табными и яркими сценами руко- 
пашных поединков. Да, подобный 
«коктейль» придется по вкусу не 
каждому, но тот, кто сумеет оце- 
нить вкус, насладится им в пол- 
ной мере. 


Особенности издания: Изобра- 
жение хоть и не идеально; но со 
своим делом справляется достой- 
но. Четкий и детальный «ана- 
морф» можно упрекнуть лишь 
в недостатке яркости. В качестве 
звуковых дорожек представлены 
русский и английский DD 5.1. Оте- 
чественная дорожка не дает в се- 
бе усомниться, но даже в ином 
случае выбора бы не было — ан- 
глийский дубляж ужасен, голоса 
с непередаваемым акцентом про- 
говаривают свои реплики, ни разу 
не попав в артикуляцию, и слу- 
шать это нет никаких сил. Допол- 
нительно на диске можно найти 
удаленные сцены и неудачные 
дубли, интервью со Стивеном 
Чоу, довольно смешной фильм 
о создании картины и рекламные 
ролики. 


Фильм: ЖАЖЖХ 
Издание: ЖЖ 


ток сознания режиссера, которо- 
му просто нечего сказать. Сюжет 
пересказывать бессмысленно — 
его нет. А то, что есть, рушится 
в течение последних трех минут, 
и становится непонятно, был ли 
вообще фильм. Кто-то поспешил 
сравнить «Револьвер» с творчест- 
вом Дэвида Линча, но упустил 
очевидный момент: фильмы Лин- 
ча заставляют зрителя чувство- 
вать что-то, они приглашают его в 
свой мир, Ричи же требует от зри- 
теля определенного настроения 
и сознания, чтобы фильм воспри- 
нялся на нужном режиссеру уров- 
не. Фильмы Линча — это океан, 
«Револьвер» — это картонная ко- 
робка. Океан может быть тихим 
или бушующим, он может успокаи- 
вать, а может — убивать, и красо- 
та его — бесконечно разнообраз- 
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на. Картонная коробка понравит- 
ся лишь тем, кому в данный мо- 
мент жизни она позарез нужна. 
Такие люди тоже есть. 


Особенности издания: Изобра- 
жение не может похвастаться ка- 
кими-то высотами, и оценивается, 
скорее, как обычное. Звук же вы- 
полнен на более приличном уров- 
не. Русский и английский DD 5.1, 
а так же русский DTS прекрасно 
рисуют звуковую картину, хотя 
DTS чуть плотнеея и басовитее 
других дорожек. Дополнительные 
материалы небогаты: каталог ре- 
лизов и информация о создателях 
и исполнителях. 


Фильм: KK DY 
Издание: KK OY 
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АРТУР ЦИЛЕНКО 


ЦОМАШНИИ КИНОТЕАТР 


Пурпурный 
Диски любезно предоставлены магазином И Новокузнецкая, д.1, тел. (095) 953-4652, 953-4689. www.plegion.ru 


ALICIA KEYS UNPLUGGED 
Режиссер: Алекс Колетти 


О чем: Вряд ли концерты Алиши 
Киз могут существовать в виде, 
отличном от Unplugged, ведь ее 
конек — сольное исполнение под 
собственный фортепьянный ак- 
компанемент. В данном случае 
проникновенность песен и голоса 
не раскрыты, несмотря на то, что 
концерт проходил при совсем 
небольшой аудитории. Во многом 
это связано с тем, что Алиша ре- 
шила разнообразить выступле- 
ние, чуть сместив акценты в сто- 
рону «шоу». Благодаря такому 
подходу в середине концерта поя- 
вился Адам Левин из Магооп 5 
для исполнения «Wild Horses», 
а закрытием послужил номер 
с двумя рэперами. На темной 
сцене за своим фортепьяно при 
свете единственного прожектора 
Алиша Киз смотрится гораздо вы- 
игрышней, чем в окружении непо- 


VERTIGO 2005 // 
U2 LIVE FROM CHICAGO 


Режиссер: Хэмиш Хэмилтон 


О чем: В данном издании пред- 
ставлены два концерта из круп- 
нейшего музыкального тура 2005 
года — Vertigo 2005 группы U2. 
Зрелище и вправду невероятное — 
даже в таком, цифровом, а не ре- 
альном виде. Поражает энергети- 
ка, которая передается от музы- 
кантов зрителям, и в чуть меньшей 
степени — нам, телезрителям. 
После такого концерта на самом 
деле чувствуешь себя и уставшим, 
и зарядившимся одновременно. 


Особенности издания: Изобра- 
жение представляет собой типич- 
ное цифровое видео со всеми его 
дефектами, но этого стоило ожи- 
дать, ведь в наше время никто не 
снимает концерты на кинопленку. 
Звуковые дорожки разнообразны 
и индивидуальны: PCM Stereo, DD 
5.1 и DTS 5.1. Лучше всего пред- 
ставлен DTS — это по-настояще- 


нятных исполнителей, подпрыги- 
вающих в такт ритмичному биту. 


Особенности издания: Картин- 
ка может похвастаться достаточ- 
ной четкостью, даже несмотря 
на то, что это — обычное видео. 
Звук представлен только в виде 
DD 2.0 u DD 5.1. Последний, разу- 
меется, гораздо объемнее и де- 
тальнее. Также на диске распо- 
ложились: клип Unbreakable и 
фильм о закулисных приготовле- 
ниях к концерту. 


Концерт: ЖЖЖЖХ 


му впечатляющая звуковая карти- 
на, упругая и «мясистая», которая 
то и дело заставляет забывать 
о реальной жизни, будто оказа- 
лись на концерте ярчайшей груп- 
пы среди десятков тысяч фанатов. 


Концерт: ЖАЖЖАХ 
Издание: КАЖ 
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МЕРТВЕЦ 


Режиссер: Джим Джармуш 
Лица: Джонни Депп, Игги Поп, 
Билли Боб Торнтон 
Дистрибьютор: Кармен Видео 


О чем: Здесь нет хороших и пло- 
хих, нет вычурной игры с цветом, 
а есть только путешествие не- 
задачливого Уильяма Блейка в 
блестящем исполнении Джонни 
Деппа. Путешествие, которое ли- 
бо открывает зрителю глаза на 
что-то, либо просто дает насла- 
диться процессом. И лишь потом 
мы начинаем думать, было ли 
это путешествие под руковод- 
ством индейца Никто дорогой 
в загробный мир, или простым 
всплеском подсознания — слов- 
но сон, начинающийся под утро 
и прерывающийся на самом ин- 
тересном месте. 


Особенности издания: Реклам- 
ные ролики, которые нельзя никак 
пропустить, очень портят впечат- 
ление от диска, но фильм спосо- 
бен затмить и такой просчет. Ос- 
новная звуковая дорожка — анг- 
лийский DD 2.0, русская дорожка 


НАТЯНУТАЯ ТЕТИВА 


Режиссер: Ким Ки-дук 
Лица: Хан Ио-рым, Чон Сун-хван 
Дистрибьютор: Кармен Видео 


О чем: Реклама сообщает, что это 
двенадцатый фильм Ким Ки-дука, 
но благодаря тому, сколько он 
снял за последние несколько лет, 
кажется, что не меньше чем двух- 
сотый. Сценарии вроде бы неза- 
мысловатые, но реализация при 
такой продуктивности все равно 
поражает. Вот и на этот раз: слов 
сказано совсем немного, а чувств 
прочитано во взглядах — бесчис- 
ленно. Старик, живущий на кораб- 
лике посреди моря, растит девуш- 
ку, на которой рассчитывает же- 
ниться в скором времени. А юная 
особа, хоть и немного видела кро- 
ме лодки и этого самого старика, 
но любовь узнает, когда та нагря- 
нет неожиданно. 


Особенности издания: Анаморф- 
ная картинка всеми силами ста- 
рается передать красоту моря и 
людей, но получается не очень 
хорошо, и, похоже, из-за режис- 
сера и оператора, а не по вине 
изображения. Русская и корей- 


МЕРТВЕ 


идет в качестве дополнительного 
материала. Несмотря на то, что 
это стерео, звук выполнен по-нас- 
тоящему хорошо, а музыка про- 
писана просто блестяще! Кроме 
русской звуковой дорожки пред- 
ставлены сцены, не вошедшие 
в фильм, рекламный ролик и ин- 
формация о режиссере. 


Фильм: ЖАЖАХ 
Издание: Yoktony 


Е q 


ae | 


„„ Ким Ки-дука 


hiarsiuy tas 


A Ola _ 


ская DD 5.1 дорожки очень хоро- 
ши в музыкальном плане, и это 
очень кстати, поскольку при та- 
ком небольшом количестве речи 
на музыку ложится лишняя на- 
грузка и ответственность. Допол- 
нительные материалы лаконич- 
ны — под стать самой картине: 
фильм о фильме, рекламный ро- 
лик и анонсы О\О-релизов. 


Фильм: Yow SY 
Издание: Yokota: 
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ДТ ONLINE.INFO 


Новый год анфас 


и в профиль 


Примерно с середины 
ноября каждого второго 
гражданина нашей не- 
объятной родины дони- 
мает назойливый вопрос: 
как отметить Новый Год? 
В принципе, в этом нет 
ничего удивительного. 
Новый Год — самый 
светлый, добрый и же- 
ланный праздник. Если, 
конечно, родители не 
пообещали вам «Мерсе- 
дес» на День рождения... 


Затылок уже начинает лысеть, 
а толковых идей по поводу ново- 
годних торжеств как не было, так 


и нет? Милости просим к нашему 
столу! Только сегодня и только 
сейчас мы предлагаем лучшие 
рецепты, советы и рекомендации 
на тему «Как достойно встретить 
Новый Год». 


Если дружба начинается с бутыл- 
ки, то отправной точкой для ново- 
годних торжеств служит установка 
дома (в офисе, в гараже, в подва- 
ле) Елки. Чтобы срубить несчаст- 
ное дерево и обвешать его вся- 
ким мусором, большого ума не 
надо. А вот правильное украше- 
ние праздничной ели — целое 
искусство. Настоящий кладезь 
«елочной мудрости» хранит в се- 
бе www.masterpodarkov.ru. По су- 
ти, это — рядовой интернет-мага- 
зин, посвященный новогодней ат- 
рибутике. Однако администрация 
ресурса не только навязчиво 
«впаривает» посетителям свой 
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товар, но и сопровождает каждый 
раздел полезными советами. Там 
вы найдете информацию по выбо- 
ру и украшению вечнозеленой, уз- 
наете, что модно дарить в насту- 
пающем году, ну и сможете чего- 
нибудь купить, разумеется. 


Определившись с декорациями, 
самое время озаботиться ново- 
годним ужином, плавно перетека- 
ющим в похмельный завтрак. 
Множество интересных идей 
предлагает «Кулинарный Эдем» 
(www.kedem.ru). На сайте нашлось 
место как новогодним, так и рож- 
дественским меню. Пообещав гос- 
тям незабываемое пиршество, 
отправьте их на тот же сайт в раз- 
дел «Подарки к столу». В конце 


Новы, и годом 


* 
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концов, вы тоже заслужили 
Праздник, так что пусть изучают 
список сувениров, которые пола- 
гается дарить к новогоднему за- 
столью по восточной традиции. 
Не останавливаясь на достигну- 
том, отправляйтесь на Www.gur- 
mania.ru — еще одна коллекция 
изысканных праздничных куша- 
ний лишней не будет. Впрочем, 
главное достоинство сайта не 

в новогодних рецептах, а в цен- 
ных рекомендациях по украшению 
блюд. Также наверняка окажутся 
полезными статьи о «тактике 
застолья» и гостевом этикете. 
Когда оргвопросы, наконец, реше- 
ны, остается подготовить поздрав- 
ления. Изобразить что-то умное 
под бой курантов с бокалом в ру- 
ке каждый наверняка сумеет сам. 
А вот как быть с теми дорогими 
вам людьми, которых повидать 
накануне торжества не удастся? 
Идеальный выход — SMS, благо, 
мобильные телефоны есть у боль- 
шинства. Но уложить в скудный 
объем что-то оригинальнее, чем 
«Желаю счастья в личной жизни. 
Пух», не так уж просто. Вот тут на 
помощь приходит www.v-mobile.ru. 
В разделе зтз-приколов покоится 
богатейшая коллекция коротких 
сообщений на все случаи жизни. 
Например, такое: 
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АЛЕКСАНДР САДКО 
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МИЛАЯ ШАЛОСТЬ НА $600000 

ПИТ Жертвой невинной шалости своего 
внука стал шестидесятисемилетний амери- 
канец Фред Лоуренс. Юный отпрыск всего 
лишь двенадцатити лет от роду воспользо- 
вался компьютером деда, чтобы скачать, 
якобы, из чистого любопытства, четыре ки- 
нокартины. Завершив свое черное дело, 
юное дарование тут же удалило «награб- 
ленное», однако от иска на шестьсот тысяч 
семья не спаслась. Убытки киноиндустрии 
от нелегального распространения фильмов 
в Интернете исчисляются десятками мил- 
лионов долларов, поэтому кинокомпании 
используют любой удобный случай, чтобы 
прижать «похитителей» к стенке. 


ПРОГРЕСС ОПАСЕН! 

[ОП] Совет Безопасности РФ всерьез 
обеспокоен темпами роста популярности 
Интернета в России. По данным статистики, 
компьютерная преступность в 2004 году на- 
несла мировой экономике урон в размере 
четырехсот миллиардов долларов. По мне- 
нию правительства, увеличение числа 
пользователей Сети автоматически повы- 
сит уровень «информационной преступнос- 
ти». Между тем, в 2006 году Интернетом бу- 
дет пользоваться более двадцати шести 
миллионов россиян. По крайней мере, та- 
кие прогнозы делает Совет Безопасности. 
Глава СБ РФ Владислав Шерстюк заявил, 
что стране необходимо увеличить количе- 
ство дипломированных специалистов по 
борьбе с компьютерными преступлениями. 
Отечественные вузы ежегодно выпускают 
около двух с половиной тысяч таких про- 


фессионалов. По мнению Шестюка, цифру 
необходимо поднять до пяти тысяч. 


ПЕНСИОНЕРУ ОТКАЗАЛИ В УЛЫБКЕ 
Г] Виктору Петрову, пенсионеру и 
изобретателю, не удалось отстоять свое 
авторское право на «смайлики» (картинки, 
выражающие человеческие эмоции). На- 
помним, что господин Петров обратился в 
суд с обвинением компании Siemens в не- 
законном использовании его изобретения. 
Нерадивый производитель мобильников 
якобы без разрешения взял на вооружение 
варианты «смайликов», придуманные и за- 
патентованные (!) пенсионером. Виктору 
Петрову даже удалось выиграть одно раз- 
бирательство, итогом которого стал запрет 
Siemens использовать определенные виды 
«смайликов» на российском рынке. Одна- 
ко состоявшееся осенью повторное слу- 
шание отменило предыдущее решение. 
Неудивительно, если вспомнить, что исто- 
рия «улыбающихся картинок» корнями ухо- 
дит к середине двадцатого столетия... 


МОБИЛЬНЫЕ КНИЖКИ 

[Г] Свое решение проблемы легитим- 
ности электронных библиотек предлагает 
компания Amazon. Крупнейший интернет- 
магазин планирует наладить продажу циф- 
ровых книг, точнее, доступа к ним. Купить 
можно будет как произведение целиком, так 
и отдельную главу или страницу. Amazon на- 
мерена идти даже дальше, распространяя 
бумажные издания вместе с их электронны- 
ми копиями. Скажем, заказали вы себе 
«Му-му», а в комплекте получаете код дос- 
тупа к сетевой версии произведения. 
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ONLINE.GAMES 


АЛЕКСАНДР САДКО 


Если в ночь на Новый Год 
Странный гость 
к тебе придет: 
Кто-то с белой бородой, 
В красной шапке 
меховой, 
С длинным 
посохом в руке 
И с подарками в мешке, 
С громким смехом, 
С добрым взглядом — 
Значит, больше пить 
не надо! 


С Новым Годом, 
дорогие друзья, 
и счастливого 
вам Рождества. 
До встречи 
в 2006-м! 


Te) aaa 


FRANKS ADVENTURE 


Поиграть можно на 


Размер: 1633 Кб 


Секс в большом городе — так мож- 
но было бы назвать эту игру, если 
бы она уже не называлась Franks 
Adventure. Фрэнк оказывается в ог- 
ромном мегаполисе с сотнями ап- 
петитных соблазнов. Но право на 
красивую жизнь нужно еще заслу- 
жить, и в первую очередь понадо- 
бятся деньги! Есть множество спо- 
собов заработать, наркоторговля — 
один из них. Разработчики не замо- 
рачивались этикой и моралью. 
Franks Adventure содержит множе- 
ство недетских, зато экстремально 
веселых мини-игр. 


ЯМ WORK 


Поиграть можно на 


Размер: 752 Кб 


Sim Work — игровая версия рабо- 
чего дня рядового бухгалтера (ме- 
неджера, секретаря — что больше 
нравится). Трудовой процесс вос- 
произведен потрясающе правдо- 
подобно! Нужно лупить компьютер, 
втихаря опохмеляться из карман- 
ной фляжки, кататься на офисном 
кресле... Отличный самоучитель на 
тему «Как с пользой убить время»! 
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( 25 )( 50 )(100)(200) 
~S be cal 


WORM RACE 


Посмотреть можно на 


Размер: 300 Кб 


На тараканьих бегах давно зараба- 
тывают капиталы, но как насчет го- 
нок червей? В забавном тотализа- 
торе Worm Васе нетрудно выиграть 
несколько сотен баксов, угадав, ка- 
кой из четырех кольчатых первым 
доползет до финиша. Жаль, деньги 
виртуальные, и подержать в руках 
их не удастся. 
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BUG ON WIRE 


Поиграть можно Ha 


Размер: 344 Кб 


Солнце скроется, муравейник за- 
кроется, так что нужно торопиться. 
Непонятно как очутившийся на про- 
водах муравей (судя по цвету бу- 
кашки, на линию электропередач 
она попала исключительно по пья- 
ни) спешит домой. На пути его под- 
стерегают голодные вороны. Пе- 
репрыгивайте с провода на провод, 
дабы не превратиться в завтрак. 


SIMONE 


Поиграть можно на 


Размер: 364 Кб 


Танцуют все! Думаете, легко рабо- 
тать на публику, разогревать тол- 
пу? Ничего подобного, для этого 
нужна отменная память! Запоми- 
найте, какие движения выполняет 
танцовщица, и повторяйте их. Тер- 
мометр слева показывает накал 
страстей. «Вскипятите» толпу, и 
увидите такое... 


159 


Что и где не докрутил 
Билл Гейтс? 
Консоль нового поколения в наших руках! 


Тестируем производительность Xbox 360, 
изучаем игровой парк. 


Итоги года 


Что значил для нас минувший год? Что оста- 
вил после себя? Яркие и ключевые моменты 
2005 года — чтобы помнили. 


Десятилетняя война 


Празднуем юбилей стратегического сериала 
С&С. Война за тибериум началась ровно де- 
сять лет назад — что изменилось с тех пор? 


REVIEW 


Chronicles of Narnia: The Lion, Prince of Persia: 
The Witch and The Wardrobe The Two Thrones 


Harry Potter 
and the Goblet of Fire 


Peter Jackson’s King Kong 
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= GarmnePark 


Сеть специализированных 
магазинов видеоигр 


Заходи и выбирай свое! 


ЛУЧШИЕ КОНСОЛИ 


{ (095) 142-56-65 


(095) 142-55-35 


гарантия, доставка, огромный выбор, низкие цены, кредит 
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Москва 

Фирма «1С», ул. Селезневская, 21 

‘Магазины сети “Чистый софт 

TU’Mepxao", yn. Миклухо-Маклая д. 37; 
TU*Mepxano”, Рязанский пр-кт 28. 

TU "Черемушки", пав. 2E-21 yn. Профсоюзная, 56; 
TU "Буденовский”, пав. А-2 пр. Буденого, 53, стр 2 
TU "Горбушкин двор”, пав. 62-166, Багратионовский, 
пр., 7, к. 3 

TU "Твой Дом” этаж 2, 24 км. МКАД; 

TU "Перекресток", Дмитровское шоссе 13; 

TU "Семеновский", пав. Д-03, Семеновская площадь 
al 

ул. Шоссейная, 11 

1-я ул. Энтузиастов, 12а; 

ул. Новый Арбат, 17; 

ул, Профсоюзная д.128,кор.3; 

м. Марьино ТК, пав. №19; 

ул. Люблинская. 4a; 

Беренгов np, 8/1 

ул. М. Бирюзова, вл. 17; 

‘Смольная,24,»а»; 
Б,Ордынка, 19, стр. 2; 

Ленинградский проспект дом 56/2; 
Стратонавтов 9; 

Бол. Якиманка 26. Дом игрушки. 
Русаковская ул. 27 Дом книги в Сокольниках; 
Новослободская ул. 16; 

3-ий Добрынинский пер 3\5 кор 1 
Ленинский проспект д 62/1 

Руставели, 1 

Ломоносовский пр-кт 23; 

Братиславская ул 13: 

Новая Басманная 31 стр 1 

Ивана Франко 38 кор 1; 

Ярославское шоссе д. 54; 

Полянка д, 28; 

Исаковского, 33/1 

Олимпийский проспект, 16; 

Марксистская д 3 (маг Планета); 

Нижняя Красносельская 45 кв 41; 
Ярцевская 19; 

Земляной Вал д.2/50; 

Сев. Бутово ул, Старокачаловская д. 16; 
Овчинниковская наб. 22/24; 

Ленинский проспект 89; 

Зеленоград Панфиловский пр-кт корп 1106 Б; 
Коровинское шоссе д.20 ctp. 1 

Нагорный бульвар д.4 к.1; 


а также в фирменных магазинах Москвы: 


Чистый софт: ТЦ "Черемушки", nas. 15-38 и 2Е- 


Аргуновская 24; 

Ленинский пр-кт 146; 

Ангарская ул. 26 кор 1 
Мясницкая ул 17; 

Матвеевская ул 20 кор 1 
Александров 

Красный пер., 10 

Астрахань 

ул. Савушкина, 51 

ул. Советская, 36; 

ул, Ульяновых, 3 

ул Украинская, 3 «Перекресток: 
Великий Новгород. 
ул.Большая Санкт-Петербургская д.6\11 
Вильнюс 

yn. Альгирдо, 10 «AKELOTE и КО» 


Владивосток 

ул. Жигур, 48 

ул. Русская, 46 «Планета»: 
Владимир 

ул. Дворянская, 10; 

ул. Дворянская, 11 
Октябрьский пр-т, 47 
Волгоград 

пр. Ленина, 2-а 
Вологда 

Yn. Челюскинцев, 3, «Пассаж» 


Воронеж 

Ленинский пр-т, 150 ТЦ "Пассаж 
ул.Кольцовская "Лаборатория Развлечений 
Остужевское кольцо "Лаборатория Развлечений` 
Геленджик, 

‘ул.Полевая, 33 “Компакт 

Губкин 

ул. Дзержинского, 113 

Дзержинск 

ул. Гайдара, 51a 

Днепропетровск 

пр. Карла Маркса, 50; 

ул. Московская, 1 

пр. Карла Маркса, 46; 

ул. Харьковская, 2; 

ул. Боброва, 23; 


yn. Профсоюзная, 56; ТЦ "Буденовский“, пав. Б-5 пр. Буденого, 53, стр 2; ТЦ "Горбушкин двор”, пав. B2-174, Багратионовский пр., 7, к. 


Ашан: Пересечение МКАД с Осташковским шоссе, Пересечение МКАД с Калужским шоссе. 
М-Видео: Славянский б-р 13 стр 1, Декабристов ул. 12, 26-й км МКАД, Русаковская ул. 22, ул. Генерала Белова 35, Профсоюзная, д, 63, Щелковское шоссе 100, Ленинградское шоссе 16 стр1-2, Пр-кт Мира, 91 корп.1, Автозаводская д.11, Чонгарский б-р д.3, корп.2, Маросейка д,6/8 с.1, Столешников пер д. 13/15, Люблинская д. 169, Никольская 2.8/1, Bol 


Черкизовская д.1, Измаиловский вал a3 Пятницкая д. 3 


Партия: Волгоградский пр-кт. Д. 1, Калужская пл. д.1, Пресненский Вал д, 7 


А. Народного ополчения ул. 22/2 
Премьер-Ди! 


Формоза: Трехсвятительский переулок д.2, Coe 


Un : Пл. Воровского 1, Пр-кт Буденого 53 


Волгоградский пр. 


Часовая ул, 13, Таганка, Верхняя Радищевская ул, 22, Текстильщики, Люблинская yn., 2, ЦУМ, Петровка ул. 


вижн: «Торговый ряд «Басманный Дворик», 


ул Профсоюзная 19 ; павильон №5», 
‘онская д.7 а, Генерала Белова д.4, Шаболовка д. 61/21, Профсоюзная, д. 98, корп.1, Авиамоторная дом 57 

'Д Буденовский И-5, Кировоградская ул., д 15, ТЦ «Электронный рай», пав.зп12к., Тверская 25/9 

«ТД «Союз» Алексеевский, Мира пр-кт, 116 , Арбат, Старый Арбат yn., 6/2, ГУМ, Красная nn., 3, Вешняки, ул. Вешняковская д 20 A, Динамо, Ленинградский пр-кт, 33 A, Жулебино, Хвалынский б-р, 7/11 
133, Мир, Профсоюзная yn. 144 (Ядран), Никулино, Вернадского пр-кт, 86, стр. 2, Перекресток, Алтуфьевское ш., 40 А , Рамстор, Каширское шоссе, 61, стр.2 , Pa мстор, Шереметьевская yn., 60 А, Рамстор, Новочеркасский б-р, д.41, с.4, Рамстор, Митинская ул., 53 ‚ Рамстор, Комсомольская пл,, 6, Рамстор, Ярцевская ул. 
66 км МКАД, Черемушки, Нахимовский пр-кт, 33/2, СМ - Квадрат. Диск, Ле 


% 


© 2005 Activision Publishing, Inc. Activision и Call of Duty являются зарегистри! 
pees Vegans продукт содержит прогр: 


yn. Московская, 3: 

ул. Ленина, 1-6 

Екатеринбург 

ул. 8 Марта, 82, «Игровой Мир» 

ул. Луначарского 49, «Титаник» 

ул Радищева 4 магазин «Салон Тим 
Железнодорожный 

TU «Юнион» контейнер 71 
Жуковский 

уп. Гагарина, 24; 


ул Лацкого, 1, цокольный этах, «Матрица» 


ул. Чкалова, 1 


Ижевск 
ул. К. Маркса, 302, м-н «Перекресток 


Иркутск 

Чехова 19 «РемБытТехника 
Ленина 15, «Знание 

Фурье 8, «ВИД, 

Литвинова 17, «Торговый Комплекс»; 
Киевская 2, «СО-НИь; 
Урицкого 13, «Силуэт»; 
Партизанская 1, ТД «Hellen»; 
Дзержинского 26, «ХобГоблин 
Урицкого 1, «Детский мир, 
Калининград 

пл. Победы, 4; 

торговая сеть «Монитор» 
Калуга 

ул. Кирова, 7/47 
Кемерово 

ул. Тухачевского, 22 «а»-102 
Киров 

ул. Московская, 11 «Орком»; 
ул.К.Маркса, 129; 

ул. Московская, 12 

ул. Пролетарская, 17А 

ул. Воровского, 71 

Киев 

ул. Большая Васильковская, 54 «Сказка 


Клин 
ул. Гагарина, 37/1 «Компьютеры и связь” 


Кострома 
Красные ряды, магазин «Al 
ул. Советская 130 


л. 13-ая Парковая д.27/4. 


Wis шутеров. 4 


2, эт. 6, Юпитер, Новый Арбат yn.. 19, стр. 1 


Ен 


стран СНГ и Балтии фирмой "1С" по соглашению с компанией Activision. 


Лангепас 

ул. Ленина, 28-а, маг. «Пеликан 
Липецк 

ул. Ворошилова, 3 «Золотой Диск 
Луганск 


ул. Советская, 88 «Протон: 
Лучегорск, Приморский край 
4 м.р-н, «Адонис 
Лысьва 

ул. Федосеева, 33 
Махачкала 

ул. М. Ярагского; 67 
Миасс 

пр. Октября, 31 

Минск 

ул. Я. Коласа, 1 
Нарьян-Мар 

ул. Ленина 23 В 


Нефтекамск 
ул. Ленина, 15 


Нефтеюганск 
Росси», мкр. 2, д. 23 


Нижний Новгород. 

ул. Большая Покровская, 74, м-н 

Компьютер плюс 

ул. Веденяпина, 7/9, м-н “Олимпиец 

ул. Фильченкова, 10 отдел «Компьютер плюс 
ул. Маслякова, д.5, Салон «Все для бухгалтера 
Новокузнецк 

ул. Металлургов, 1, м-н «ПРИВЕТ» 


Новосибирск 
ул.Гоголя, 42 - «1С.Мультимедиа Сибирь 


Норильск 

ул. Богдана Хмельницкого, 17: 
ул.Кирова, 29-4 

Одесса 

ул. Ленина, 32 

ул. Ришельевская, 10 "Антошка: 

ул. Жуковского, 34 «Компьютерный Дом. 
yn. Королева 120 ТЦ «Архитекторская» 
ул. Гастелло, 50 ТЦ «Азропортовский, 


Омск 


7, Земляной вал д.32/34, Мичуринский пр-т д. 45, пр-т Мира д .118А, Брянская д.12, Солянка д.1, Комсомольский пр-кт 27, Ленинский проспект 170/11, Земляной вал 33, h 


. Столица, Кустанайская ул.. 6, Крокус-Строгино. 


ул. Красный Путь, 9; 

Торговый город, З:радиоряд, 23 место 
ул, Котельникова, 12 
Первомайский рынок 
Панорама-Центр: 

Кирова, 12 

Орел 

Красина, 1 

Орск 

ул. Краснознаменная, 64; 
Павловский-Посад. 

уп. Кирова, 23 

Пенза 

ул. Коммунистическая, 28: 

ул. М. Горького 37a магазин «Фристайл 
Пермь 

ул. Куйбышева, 38, маг. «Игрушки, 
ул.Ленина, 54. Магазин «Виктория 
ул.Луначарского. 58 

ул. Уинская, 13, ТД`Владимир 

ул, Борчанинова, 13, универсам "79 
Псков 

ул. Яна Фабрициуса, 10 


Пушкино, МО 

Московский проспект, 5 

Рига 

ул. Дзербенес, 14, оф. 502 АМОЬ; 

ул. Бривибас 39, т/ц B39», SIA «636, 

ул. Кр. Барона 25, SIA «636, 

ул. Кр. Валдемара, 73: 

ул, Маскавас 357, 1/u «ООЩЕ», SIA „636. 
Ростов-на-Дону 

ул. М.Горького, 143, 4-й этаж, Компания «Энджин, 
ул. Серафимовича, 53, Магазин «ИГРОПОЛИС: 
пр. Ворошиловский, 56 Магазин “ИГРОПОЛИС 


Самара 

Московское шоссе, 28, магазин «Детский мир 
Московское шоссе, 81А, ТЦ «Парк Хаус 

ул. Стара Загора, 59, стр. 1, ТЦ «Старозагорский 
секция 9; 

ул. Стара Загора, 141, ТЦ «Энергия. 

ул. Победы, 131, ТЦ «Теремок 

ул. Мичурина, 15, ТИЦ «Аквариум», 2 этах, секция 3: 
ул, Ленинградская, 63, магазин «Ультра: 

ул. Георгия Димитрова, 7, ТЦ «Орбита 


3; ТЦ"Беляево”, ул. Миклухо-Маклая, 37; Отдел в магазине "Мобайл центр”, пр.Мира, 112; Отдел в магазине "Мобайл центр 


Копейка, Мичуринский пр-т, 44, Магнит, Удальцова ул. 42, Мир, Бибиревская ул 


л. Черкасский 


пр. Юных Пионеров, 146, книжный магазин 
Mera: 

пр. Кирова, 48, ТЦ «Юность», цокольный этаж 
ул. Ульяновская, 18, ТЦ «Вавилон», секция 333 


Саранск 

yn. Пролетарская, 46 

ул. Большевистская 37/3; 
ул. Советская, 65 
Сочи 

ул, Ленина, 88 «Сириус» 


Северодвинск 
ул. Плюснина, 11 ТЦ „Дружба 


Североуральск 
ул. Молодежная, 10 


С.-Петербург 

ул. Седова, д.11 

Невский пр-т, 28, «СПб Дом Книги, 
Измайловский пр., 2 маг. «Микробит 
Каменоостровский np., 10/3, компьютерный 
супермаркет «АСКоД: 

Сенная пл., 1, «Компьютерный Мир» 

пр. Стачек, 77, «Компьютерный Мир: 
Московский пр,, 65, «Компьютерный Мир» 
Левашовский np., 12; 

ул.Гончарная, 2. 13 «ДиксиПро» 

ул. Марата д.8 «КЕЙ: 

ул. Пушкинская, 12, лит. А 
пом 4-H, «Лайт-Проджект 
Московский пр., 2 

7-я линия Васильевского острова, д. 40 
Большой пр-т Вас. о-ва, 68 

Восстания, 13 

Невский проспект, 35 


Старый Оскол 
мкр. Королева, 28а 


ул. Ленина, 13; 

ул. Энгельса, 11, блок Б. «Диггер, 
Тамбов 

ул. Советская, 148/45, магазин «ВЕРНИСАЖ 
Тольятти 


ул. Революционная, 60, книжный магазин «Метида 
Приморский б-р, 22, помещение алтеки «Имплозия 


Томск 
ул. Иркутский тракт д. 80/1 


нский д. 11, Столица Ключевая, АВ-Та 


торговыми марками Activision Publishing, Inc. Все права защищены. ! 
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ул. Красноармейская 135: 4 
ул. Яковлева, 6; й 
ул. Иркутский тракт д. 118/1 


Тюмень 
ул. Республики, 62. 
Червишевский тракт, д 23, ТЦ «Эльдорадо». 2-Й grax 


Тында | 
yn. Кр. Пресня, 33 ‘ 
Уссурийск } 
ул. Некрасова, 252 3 | 
Уфа ‚ 
ул. Лесотехникума, 49, ТСК «Октябрьский: | 
ул.50-пет CCCP, 47 «Онлайн, 

пр. Октября, 137; 

ул. Трамвайная, д. 2/3, TU «Парус», 2-й этаж 
Челябинск ‘ 
ул.Российская, 281 

Чусовой } 
ул. Чайковского, 8 i 
Элиста } 
ул. Пушкина, 20 

Якутск tiny 
ул. Орджоникидзе, 20, „Матрица : 
Интернет-магазины } 
Ммм. огой. И ay 


wwew.bolero.ru u 


бульвар Дм. Донского, 8. 


5, Долгоруковская 40, Ленинградский проспект дом 52, Варшавское шоссе 2, Уральскаяй 


11, Мир, Дмитровское ш., 43, Мир, Воронежская ул., 7, Мир, 


19, Рамстор 
ганка, Мир Печати, 


